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雑誌になりまして、今 J 
パている『ゲーム批評」 


「バックナンバーが非常に入手しにくい」というご批判をまたまた 
•が、すべて常備して下さつている素晴らしい書店様は以下の通りです。 


<:( 匕海道> . 

札幌市 ダイヤ書房本店（東区北25条東8~2) 

青森市 岡田害店（青森市新町1各 6) 

<岩手«> . 

盛岡市 さわや書店 MOMO (盛岡駅より徒歩15分/太通 2-2-14) 

/ ......... 

仙台市 本のゴリラハウス勾当台店（青葉消防署斜め向かい/ 

青葉区木町通2~6-53) 

本のゴリラハウス花京院店（国道45号線沿い/青葉区 
花京院 2-2-68) 

高山害店ほんとぴあ泉店（国道4号線沿い、 

免許センターそば/泉区市名坂字御釜田1 08-1) 

志田郡 文教堂書店（国道4号線沿いパワーセンター 

カウボーイ三本木店） 

<秋田県> . 

秋田市 ブックスコロナ（横山金足線沿い桜大橋そば） 

ブックシティピア追分店（国道7号線沿I、/下新城 
中野字琵琶沼 29CKI) 

<栃木! . . 

小山市 進駸堂城東店（富士通小山工場そば/城東2-19~10) 

<茨城«> . 

水戸市 ツルヤブックセンター（石丸電気の上/南町2斗 43) 

<±奇玉»> . 

川越市 黒田書店川越店（川越駅東口丸井前） 

上福岡市黒田書店上福岡店（東武東上線上福岡駅前） 

大宮市 アニメイト大宮店（そごう大宮店近く） 

CC スクェア大宮宮原店（国道17号沿い/大宮市 
宮原町 2H) 

坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-10) 
熊谷市 文教堂窨店熊谷店（熊谷駅西商店街沿い/筑波 2*66) 


北野窨店 （J R 南武線鹿島田駅前） 

<静岡県. . 

静岡市 谷島屋流通ショップ（流通通りキミサワ前） 

<山梨県> . 

甲府市 リブロ甲府店（甲府西武店内6階） 


坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-10) 

熊谷市 文教堂窨店熊谷店（熊谷駅西商店街沿い/筑波 2*66) 

<千葉!*> . 

浦安市 ァークやなぎ通り店（やなぎ通り • 神明裏停留所そば） 

柏市 新星堂カルチェ5«店 (JR 柏駅東口二番街ァーケードの中） 

千葉市 コミックトレイン （JR 西千^? •千菜大学南 P 骑 F) 

<#京都> . 

秋葉原 明正堂書店（秋葉原デパート3階） 

害泉ブックタワー7階（昭和通り沿い） 

メッセサンオー（中央通り沿い） 

ラオックスコンピュータゲーム館1階（中央通り沿 t、） 

T-ZON E (中央通り沿い） 

石丸電気ゲームワン店（総武線ガード下） 

浅草橋 浅草橋明正堂書店 （J R 浅草橋駅東口すぐ隣） 

池袋 コミックバンク（池袋ギーゴ裏手） 

江古田 竹島書店（西武池袋線江古田駅前） 

大山 博文堂書店大山駅（東武東上線大山駅北口出て左側すぐ） 

荻窪 ブックセンター荻窪（荻建駅北口交番向かい） 

蒲田 栄松堂窨店 （J R 蒲田駅西口前） 

吉祥寺 BOOKS ルーエ （J R 吉祥寺駅北サンロー ド内） 

五反田 あおし噃店五反田店（五反田 1-18SJ5 田 N T ビル） 

駒込 駒込リブレール込東ロスーパー RX5fe> 

渋谷 大^*店 5F ヤング館欺/渋谷区神南 1-224) 

新大久保一伸堂書店 （J R 新大久保駅そば） 

新宿 紀伊國屋書店本店1階ゲームコーナー 

T—ZONE 新宿ソリューションセンター 
江崎書店新大久保駅前店（新大久保駅そば） 

高田馬場新宿窨店（早稲田口出て左パチンコ屋3 F) 

未来堂窨店 (JR 高田馬場駅前菊月ビル1 F) 

江戸川区江東社窨店 （JR 小岩駅南口昭和通り） 

文京区 あおい窨店春日店（白山通り沿い/三田線春日駅 A2 出口 

より徒歩1分） 

八王子 まんが王八王子店（ヨドバシカメラの裏） 

羽田 山下香店（羽田空港内） 

調布市 ノぐノコン&ファミコンソフトリサイクノレショップ 

TOMAS (天神通り沿い/布田1*3>1) 

窨原つつじヶ丘 H (OG ビ VU2F 東つつじヶ丘 1 -2-4) 

東久留米市黒目書房メディァ館（西武池袋線東久留米駅西口すぐ） 

町田市 久美堂東急ハンズ店（東急ハンズ町田店 7F) 

下北沢 まんが王下北沢店 

横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街） 

錦松堂書店 （JR 大口駅より大口通り 
第二商店街セブンイレブン大口店近く） 

まんがの森横浜西口店（横浜駅西口東急ハンズの裏） 
栄松堂シャル店(西区南幸 1-1-1 シャル5階） 

セキカワ書店 Vol.1 (相鉄線天王町駅下車5分/ 

保土ヶ谷区天王町 2-42-13) 

セキカワ書店 Vol.2 (東横線東白楽駅下車5分/神奈川 
区斉藤分町 55-7) 

文教堂書店新横浜店（千歳観光ビル1 • 2階） 

藤沢市 文教堂善行店（国道467号沿い） 

川崎市 みどり書房（新城北口はってん会通り/ 

中原区上新城2-&21) 


上越市 Mr.Books 五智店（国道8号沿い） 

コミコミ高田南店 （J R 南高田駅より徒歩3^/南本町み10<36) 
新渴市 萬松堂（古町通り6#町） 

<石川胃> . 

野々市 ブック宮丸金沢南店（野々市ジャスコそば/八日市1丁目） 

<岐阜!*> . 

岐阜市 自由軎房鷲山店（岐阜メモリアルセンター） 

ペーパームーンコミックステーション凍金宝町 1-1 7 
ムラセビル 1F) 

<愛知»> . 

—宮市 カルコスコミックセンター（牛野®り 2TT 目交差点角） 

犬山市 いまじん犬山店(名鉄犬山駅東口より東へ向かって徒歩5分） 

名古屋市ヴィレッジ•ヴァンガード生活創庫店 
(名古屋駅新幹線側生活創庫6階） 

三洋堂書店上前津店（中区大須 3-10-16) 

岡崎市 シビコ正文館窨店（康生通西2-20>2シビコ4階） 

西春日井郡武藤書店 S • C 店（西枇ショッピングセンター内） 

豊橋市 精文館書店本店（豊橋広小路通り沿い） 

知立市 しんせつ書房（力ーマホームセンター真正面） 

小牧市 三省堂害店小牧店（名鉄小牧駅前イトーヨーカドー3 F ) 

蒲郡市 あおい窨店蒲郡店（国道23号線沿い） 

着鲁.■籲••.■■■春•籲參 •. ■•參 •《 •籲春••參•拳♦•■••••■•■奉 ■■••• 參 

草津市 村岡光文堂矢倉店（矢倉 2-7-18) 

八幡市 アルファ書店（国道8号線沿い/馬淵町166 0) 

<京都府> . 

京都市 ブックストア談（四条通り） 

駸々堂コミックランド（京都朝日会館2階/中京区河原町 
通三条 _h ル恵比寿町 427) 

丸山書店衣笠店（北野白梅町上ってすぐ） 

丸山害店高野店（イズミヤ高野店前） 

阪府> . 

阿倍野区福屋害店あべのべルタ店（あべのべルタ地下2階） 

京橋 駸々堂窨店V E R S I ON99 (京阪モール北館4階） 

日本橋 J&P テクノランド1階（堺筋線恵美須町すぐ） 

中央区 旭屋書店なんば C I T Y 店（なんば C I T Y 南館地下2階） 

大阪市 ソフマップ7号店1階（浪速区日本橋 3^6-18) 

ナンパブックセンター（中央区難波3~7-20) 

紀伊國屋書店阪急32番街店（阪急グランドビル 30F/ 

角田町 8^47) 

大阪書店 （JR 京橋駅下車すぐ） 

池田市 甲川正文堂（池田駅前/堺町3>3) 

北区 旭屋書店 

<兵庫県> • 


川西市 グリーンブックス（能勢電鉄平野駅から徒歩1分） 

姫路市 黒田書店（姫路市本町商店街大手町第ービル1階） 

三木市 コスモ三木店（三木郵便局前） 

尼崎市 ダイハン軎房圍田店（阪急围田駅南口すぐ） 

神戸市 ジュンク堂軎店漫画倶楽部三宮店 

(三宮センタープラザ西館2 F) 

駸々堂神戸三宮店 （JR .阪急三宮駅前三宮センター 
プラザ東間3 F/ 中央区三宮町 1-9-1) 

日東館書林垂水店 （JR 山陽垂水駅下たるせん内） 

<広島»> . . 

広島市 中央窨店紙屋町店（広島県民文化センター前/中区 

隨町 2-2-26) 

中央窨店サンモール店コミコミスタジオ（サンモール 
4F/ 中区紙屋町2冬 15) 

ダイイチ COM CITY (広島市民文イ匕センター 
斜め横/中区紙屋町 2-2-21) 

そごう BookSI フタバ図軎紙屋町店（中区紙屋町 2-2-34) 

/島根県、 ....... . 

出雲市 武田窨店浜山通り店（渡橋町 782) 

<香川!！> . 

高松市 ザ•シティ高松店（高松 SATY 3F/ 福岡町3~8~5) 

<ヂ樓県、 . 

北条市 北条ブックセンター（辻字新開1170~3) 

<福岡県. . 

飯塚市 BOOK リード（柏の森56^1/国道201沿い） 

福岡市 福家書店(天神コア地下2階/中央区天神 1-11-11) 

黒? W 店（福岡大学すぐそば/城南区七隅&12-18) 

度 Stfig •店千早店（香推スポーツガーデン内） 

久留米市安徳書店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 

<大分!！ i>. 

大分市 ブックス豊後 （JR«! [戸駅ななめ前•大分大学そば/ 

鷲野1012 -1) 

く^•崎県〉 

延岡市 銀河書店（平原町5^1 497-10) 
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中央がセガ代表取締役社長、入交昭一郎氏。 
渦巻きをかたどったロゴマークは印象的だ。 


Dreamcas し 







対戦ゲー厶の世界的な人気から、 
国内でもこうしたゲー厶への注目 
が高まつている。そうした流れを 


ックエンジンには NEC の p 〇 W 

e rv R 2 を採用し、秒間 3 0 0 
万ポリゴン以上の c G 描画性能を 
持つ。これを年内の 
11月20日に発売する 
と入交社長は発表し 
た。 

「PL A Y&CO 
MMUNIC ATI 

ON 」 をコンセプト 
に持つ新ハードの最 
太の特色は、家庭用 
ゲー厶機として初め 
て通信用モデムを標 
準装備することだろ 
う。「ディアブロ」 

や「ウルテイマオン 

ライン」などの通信 


家庭用ゲー厶機としていち早く受 
けた格好だ。また OS に マィクロ 
ソフトの琢.1打-0 0评3〇£の力 
スタ 厶バ ー ジョンを採用し、応用 
範囲の広い開発環境を整備、また 
コント ローラに 接続できる 専用 P 
D A をデ ータセー ブ用 メモリ や拡 
張 メモリと して使用で きる といつ 
た試みもおこなわれている。 

この日、注目の同時発売のタィ 
トル (5 本が予定)や本体価格に 
ついては一切発表はなかった。だ 
が「パ ー チヤファイター」で SS 
を牽引した ように、 セガのア ー ケ 
1ド大型タイトルが同時発売され 


新ハ—ドの名は 
「Dreamcast」 

'98 年5 月 21 日、 セガのニ ユーマ 
シンの発表 <:云「セガ•ニユーチャ 
レンジ •カンフ アレンス」が 国内 
外の業界関係者 やマスコミを 招い 
ておこなわれた。 

セガの入交社長 自らが 発表した 
新 ハ 1 ドの 名は 「Dreamca 
St 」 (ドリ丨厶 キャ スト )。 「D 
r e am 」 (夢)と 「B r 〇 ad 
c a St 」 (広く知らしめる) の 
2つの言葉を組み合わせた造語を 
名前に持つ新ハードは、 メィン C 
PU に日立の SH 4 (128 ビッ 
トグラフィック エンジン 内蔵 R I 
sc CPU ) を使用、グラフィ 



セガ、 1 1ユ■八— 

ss.nl 

噂されていたセガの新八—ドがとうとう発表された。 

128 ビットゲ—ム機の投入でセガは何を i すのだろうか。 








当日おこなわれたデモ画面。 CG 並の画像でゲームを遊ぶことができる。 



る可能性も考えられる。また本体 
の価格については、講演中、入交 
氏が「こうしたハードが 2 〜 3 万 
円で…」と述べたことから、現行 
ハードと大差ない値段設定で発売 
される線は強いといえるだろう。 

イメ—ジを I 新しようと 
するセガ陣営 

国内では PS が勝利を収めて 32 
ビットゲー厶機戦争は終了した。 
ゲー厶の主流が 3 D に移つたこと 
や、開発環境の問題等、 SS の敗 
戦理由は色々挙げられる。こうし 
た問題を新ハードで一気に解消し 
たセガは、 イメ ー ジ 戦略にも積 1 i 


的に乗り出していく姿勢を見せ 
た。ハードのシンボルマークには 
ポップな印象の渦巻きを採用。ま 
た会場内のセガ社員は 「D r e a 
mcast 」 のイメージカラーで 
ある オレンジのポロシヤツを着 
用、入交氏もこうしたラフな服装 
で説明をおこなつた。 

だが、入交氏の顔のモデルを使 
つたデモや、新ハードの コン セプ 
トビデオは今一つあか抜けない印 
象で、会場のあちこちで失笑が起 
きていたのも事実。また、実際の 
ゲー厶画面を見られなかつたこと 
も カンフアレンスのインパクトを 
弱めてしまつていた。セガは宣伝 
下手から本当に脱出できるのかと 
いう懸念は残念ながら強い。 

N 64が苦戦を続け、 PS はその 
普及台数から積極的に動くことが 
できない。こうした中、セガはい 
ち早く先手を打つた訳だが、課題 
もまた多い。この発表で事実上終 
焉するセガサターン市場の後始 
末、特に、失ったュ I ザーの信頼 
を回復するという、もつとも大き 
く、そして困難な課題が、まずセ 
ガを待ち受けているからだ。 


まさにパソコン並ともいえる 
スペックを誇る「 D r e a E C 
ast 」。 ハ—ドのコンセプト 
の I つにコミュニケ— シ ヨンを 
掲げていることからもわかるよ 
うに、他とつながるということ 
をかなり意識した作りとなって 
ぃる。33.6ド匕卩<0のモデ厶 
を標準装備し、電話線をつなぐ 
だけで通信対戦が可能。また N 
64 が GB でおこなおうとしてい 
る携帯用ゲ—ム機との連動も、 
専用 PDA (携帯用情報端末) 
を用意しいち早く実現させる。 
この専用 PDA は、将来的には 


ア—ケ I ドの筐体等にも使用で 
きるよぅになる予定で、セガの 
強みであるア—ケ I ドとの連動 
がこれで可能になる。また専用 
PDA 第 1 弾は 7 月にも発売が 
予定されている。 

気になる画像表示に関する処 
理機能は' フォグ効果やアルフ 
ァブレンディング(半透明効 
果)、ミッブマッピング、アン 
チェィリアシング、環境マッピ 
ングなど、現行ハ—ドで最高ス 
ペックである N64 に勝る内容を 
備えているといえるだろぅ。 















第 1 特集 


—— 



ゲームの世界は広ぐ深い。今 B ; 各ゲーム雑誌のヒットチ•一卜. 
ランキングには様々なジャンノ 品が肩を並べているが、 

現在もジャンの融合や細分<匕 • 特化によって新しいゲームが 
絶えず生まれつつある。また同じ世界の中だけでなく、 

映画や音楽、コミックなと他分野の影響も取りこみながら 
発展して_くその様は、さながらひとつのメルテイングポットだ。胃 

だが、；#一^) m 界が広く豊かになった分だけ、 

ゲー▲が元3^#つ本質的な面白さが見えにくぐなってきているという 
声も最近聞かれるようになった。グラフイックに重きを置いた 
「映画顔負け」の大作ソフトが、視覚的なアピールの強さで 
大ヒットを I 棚する一方、ゲームがゲームたる所以、 




いわゆる「ゲーム性」を大切にした昔ながらのソフトたちが売れなくなってきているのだ。 


市場全体がゲームの本質を見失 t ゝつつあるのか？ 

それともユーザーの求めるゲームの質が変わってきているのか？ 

ゲーム市場はいま、ある種の戸惑いを感 Wi じめているようだ。 

無論、ゲームもひとつの文化である以上* 

発展を求めず t つまでも茼じ場所に停滞して t ゝるわけには t 你な t ゝのは事実。 
とは言え、その本来の魅力を失ったときに、 

ゲームはそれに代わる新たな魅力を獲得することができるのだろうか : T 


いま、ゲームの面白さとはどこにあるのだろう？ 


コンシューマゲームとアーケードゲームの 3 E 見状を、順に追ってみていきたい。 










販売本数は奮わなかった「テン • エイテイ」。 


が改めて見て取れる。 

この例に限らず、豊かなゲー厶 
性のわりに、売れていないのが最 


近の任天堂 ソフトの 特徴だ。「デ 
イデイ ーコングレ^~シング」「ョ 
ッシーストーリー」「テン•エイ 

テイ」など、いずれも任天堂のゲ 
—厶方法論に乗っ取った、万人が 
遊べるゲームばかり。もちろん流 
通政策の不備や、ハードの普及台 
数の差といったマイナス要素も、 
原因としてあげられる。にもかか 
わらず、この売り上げの低迷は、 
特筆されて良い。まるで「面白い 
ソフトは黙っていても売れる」と 
いぅテレビゲーム独特の商売論 
が、過去の遺物になったかのよぅ 
だ。面白いゲームが売れない。 


良質のゲ—ムが売れない 
苦戦する任天堂ゲ—ム 

今もって語り継がれる 78 年の 
「スぺースィンべ ■ ~ダー」ブー厶 
から20年。ファミコンが登場し、 
本格的な家庭用ゲー厶機市場が生 
まれてから15年。プレィステーシ 
ョンが国内累計出荷台数一千万台 
を記録し、「売れるゲーム」と 
「売れないゲー厶」の差が分かれ 
ている昨今、ユーザーの求める 
「ゲー厶の面白さ」もまた、大き 
な変化を遂げてきているようだ。 

まず表1、2を見て欲しい。フ 


ァミコン登場以降、現在に至るま 
でに発売された家庭用ゲームソフ 
卜の総合売り上げランキングと、 
ここ1年間の売り上げランキング 
を比較してみたのが、この表であ 
る。一見して分かるのが任天堂ソ 
フトの低迷ぶり。「ポケットモン 
スタ1」や「ス—パ丨マリオ」を 
はじめ、表1では20本中10本が任 
天堂ソフトで占めるられているの 
に対し、表2ではわずかに「ポケ 
モン」1作を残すのみとなつてい 
る。しかも「ゲームの質的転換」 
を唱えた N 64ソフトに至つては、 
一本もランク ィンして いないこと 





ゲ—ム業界 


日々進化しつづけるゲ—ム。八—ドスペックの向上に 
伴ぅゲ—ム表現の拡大は、ゲ—ムの面白さをも拡大さ 
せた。そんな中、求められているゲ—ムの面白さとは？ 











それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに？ 


表1 



国内 コンシューマゲームソフト 

総売上本数ランキング （_98年3月末現在） 

1 

ポケットモンスター赤•緑 （ GB ) 

700 万本 

2 

スーパーマリオ ブラザ-ズ ( FC ) 

600 万本 

3 

テトリス （ GB ) 

400 万本 

4 

スーパーマリオブラザーズ3 ( FC ) 

385 万本 

4 

スーパーマリオランド （ GB ) 

385 万本 

6 

ドラゴンクエスト皿 ( FC ) 

380 万本 

7 

スーハ°ーマリオカート （ SFC ) 

370 万本 

8 

スーパーマリオワールド （ SFC ) 

350 万本 

9 

ファイナルファンタジー VII ( PS ) 

330 万本 

10 

ドラゴンクエスト VI 幻の大地 （ SFC ) 

320 万本 

11 

ドラゴンクエスト反導かれし者たち （ SFC ) 

310 万本 

12 

スーハードンキーコング （ SFC ) 

295 万本 

13 

ストリートファイター1 

290 万本 

14 

ドラゴンクエスト V 天空の花嫁 （ SFC ) 

280 万本 

15 

ファイナルファンタジー VI ( SFC ) 

255 万本 

16 

ファイナルファンタジー V ( SFC ) 

240 万本 

16 

ドラゴンクエスト II 悪霊の神々 （ FC ) 

240 万本 

18 

スーパーマリオランド2 ( GB ) 

225 万本 

19 

スーパードンキーコング2 ( SFC ) 

215 万本 

20 

バイオハザード2 ( PS ) 

210 万本 


販売本数は編集部調べ 


コンシューマゲームソフト _97 年 4 月 1 日 ^98 年 3 月 31 日 
売り上げランキング 


1 

バィオハザード2 ( PS ) 

2. 155,263 本 

2 

グランツーリスモ （ PS ) 

2,070,780 本 

3 

ダービースタリオン （ PS ) 

1.801,342 本 

4 

みんなの GOLF ( PS ) 

1,579.049 本 

5 

ファイナルファンタシータクティクス （ PS ) 

1 ,339.837 本 

6 

チョコボの不思議なダンジョン （ PS ) 

1,157,207 本 

7 

サガフロンティア （ PS ) 

1,031,815 本 

8 

テイルズオブデスティニー （ PS ) 

94 1.954 本 

9 

ポケットモンスター赤 （ GB ) 

886,608 本 

10ポケットモンスター緑 （ GB ) 

862,379 本 

11 

ゼノキアス （ PS ) 

826,507 本 

12 

祧太郎電鉄7 ( PS ) 

795,296 本 

13 

電車で GO ! ( PS ) 

783,058 本 

14 

鉄拳3 ( PS ) 

726,494 本 

15 

クラッシュ•バンデイクー2 ( PS ) 

719,278 本 

16 

モンスターファーム （ PS ) 

716,114 本 

17 

実況パワフルプロ野球茁開幕版 ( PS ) 

699,002 本 

18バイオハザードデイレクターズカット （ PS ) 

619,244 本 

19 

パラサイト ■ イヴ （ PS ) 

586,349 本 

20 

エースコンバット2 ( PS ) 

582,315 本 
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かつてのゲー厶業界の王者、任天 
堂の苦悩がここにある。 

ビジュアル•手軽さ重視 
ユ—ザ—の嗜好の変化 

任天堂が苦戦する中、ユーザー 
の嗜好の変化に同調し、安定した 
冗り上げを保つているのがスクウ 
エアのソフトだ。表2では「ファ 
イナルフアンタジータクテイク 
ス」「チヨコボの不思議なダンヨ 


ン」「サガフロンティア」「ゼノ 
ギアス」 r パラサイト•イヴ」と 
5 本 ものソフトが 入つている。内 
3 本は ミリオン セラーを記録して 
いる。 

その一挙一動が注目されるスク 
ウェアだが、ここに来て同社を取 
り巻く動きが活発になつて来てい 
る。'98年4 月27 日、米国最大手の 
ゲー厶ソフト開発•販売会社の E 

A (エレクトロニック•ア丨ツ) 


社と日米それぞれに合弁会社を 5 
月に設立することを発表。日米の 
大手 ソフトメーカ ー が提携し、両 
国のゲー厶市場を開拓するといぅ 
極めて希な試みである。米国には 

スクウェア•エレクトロニック. 
アーツ LLC (カリフォルニア州) 
を設立、スクウェアのゲ I ムソフ 
卜の北米での独占販売権を持たせ 
るという。また 6月には、米国の 
子<^云社、スクウヱアソフトが開発 


したパソコン版 「 FFW 」 を PC 
市場に投入するといぅ。 

そして 5 月15日、「ファイナル 
ファンタジ11」を今年度中にプ 
レイステーシヨンで発売すること 
が発表された。同社では 「 FF 1」 
を CG とストーリーの高次元融合 
による新しいエンターテイメント 
の誕生を謳つている。リアルタイ 
厶 3 D ポリゴン映像や CG 厶1ビ 
—は 「 FF 1」 を遙かに凌駕する 






「シネマティック RPG 」 と銘打った「パラサイト.イヴ」。 



今年度末に発売予定 「 FF 通」の成否が注目される。 


ス」のディスク2枚目はほとんど 
ゲー厶部分がなかつたり、「パラ 
サイト•イヴ」は美麗な厶—ビー 
部分に対してゲー厶部分は粗雑と 
指摘する意見もある。 

また、ビジュアルの向上がゲー 
厶性と結びついた好例も確かにあ 
る。最近のソフトでは「バイオハ 
ザード2」「グランツーリスモ」 
などが挙げられるだろぅ。「バイ 
オハザード2」は、優れたビジ 
ュアルがゾンビの生理的な嫌悪感 
を生みだし、作品の魅力に大きな 
力添えをしている。「グランツー 
リスモ」も、レースゲームとして 
の出来もさることながら、環境マ 


クオリティであるといぅ。 

「 FF 」 シリーズに限らず、最 
近のスクウェア作品はどれもビジ 
ュアルを重視する「映画的手法」 
が作品の根幹を成しているのが分 
かる。 「ゼノ ギア ス」「パラサイ 
卜 •イヴ」 などを見ると、まず最 
初にユーザーの目に飛び込んでく 
るのが美麗なムービーと CG 。 そ 
ぅしたビジュアルでユーザーの目 
を引き、物語に引き込ませる。 ゲ 
丨厶内容は、ユーザーがそれほど 
思考する必要なく進行。誰でもク 
リアできる簡単な難易度は、難し 
く 複雑な ゲ ー厶を敬遠しがちな ラ 
イト ユーザーにも安心して プレイ 


ッビングや秀逸なモデリングが車 
好きの間で話題となつた。いずれ 
も、高い演出力が優れたゲー厶性 
を牽引し、大ヒットした。 こうし 
たヒット作は、20代後半を中心と 
するライトユーザーが多く購入し 
ているという。正に大人向けの嗜 
好、大人向けの面白さを提示して 
成功したのだ。 

フアミ n ン•スーパーフアミ n 
ンを一旦卒業し、プレイステーシ 
ョンで再び TV ゲー厶を遊んでい 
る20代後半のユーザ I ( こうした 
ユ^—ザー層のことをホワイトユー 
ザーと称する)は、多くが社会人 
である。ホワイトユーザーの多く 
は、集中してゲー厶で遊ぶという 
よりは、週に何日か1、2時間程 
度ゲー厶を触るという傾向にあ 
る。これはユーザ^—全体に言える 
ことだが、趣味や趣向の多様化す 
る中、ゲー厶自体に割かれる時間 
帯はかなり減少しているという。 
限られた時間内でゲー厶を遊ぶと 
なると、深いゲー厶性を持つボリ 
ュー厶のある作品より、短時間で 
パッと遊べる、手軽なゲー厶が求 
めら れ る。これ もまたユーザー の 


できる構造と言えるだろう。 

また、スクウェアのゲー厶ソフ 
卜戦略は、 TVCM にも表れてい 
る。同社の「ゼノギアス」では 
「 FF 」 や「聖剣伝説」といつた 
知名度の高い同社ソフトを引き合 
いに出して注目度を高めることに 
成功。「パラサイト•イヴ」は美 
麗なムービーを全面に押し出し、 
ビジュアルをゲーム選びの基準と 
している ライト ユーザーに対し強 
くアピ^—ルしている。 

簡単なゲー厶性、美麗なビジュ 
アル、 CM にょる販売戦略……こ 
うした スクウェアの ソフトが 売れ 
ているのは、ユーザーがゲー厶に 
求めるものが「ゲー厶的な面白さ」 
だけではなく「ビジュアルの綺麗 
さ、美しさ」を始めとする様々な 
要素が判断基準となつてきている 
表れなのかも知れない。ビジュア 
ルや物語性の中にゲームの面白さ 
を見いだすことも、新しいゲーム 
の価値観に違いないのは確かだ。 
しかし、ビジュアル志向を押し進 
める あまり、 ゲ^ — 厶的な面白さそ 
のものが喪失しているのではとい 
う声も聞こえてくる。「ゼノギア 











それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに？ 



200万本のセールスを記録した「グランツーリスモ」。 


物語性も含めた総合エンターティ 
メント 作品としてゲームは見ら 
れ、評価される時代の到来を意味 

る。 

任天堂が頑なに守り続けている 
ゲー厶の面白さと、ユーザーの求 
めるゲー厶の面白さは、いつの間 
にか大きな隔たりを迎えている。 
ましてや難易度の高い作品や複雑 
な操作を要求されるゲー厶は、い 
くら面白い作品でも敬遠される傾 
向にある。ゲーム性より、まずエ 
ンターテイメント性ありき、なの 
かも知れない。 

しかし、ゲー厶の面白さが拡大 
するとともに、ゲー厶市場全体が 


ゲー厶の面白さそのものを見失つ 
てはいないだろぅか？そぅした 
現状を危ぶむ意味をこめて今回弊 
誌では「それじゃ、ゲー厶の面白さ 
つてなに？」という特集を組み、今 
一度原点に立ち返ってゲー厶本来 
の面白さを見つめ直すことにした。 

.fcTifcr^ 


ゲー厶の面白さ、それはどこか 
ら来るのだろぅか。今現在、面白 
いと言われているソフトを足がか 
りに、次項からゲー厶の面白さに 
ついて様々な視点から考えてみた 
いと思う。 



嗜好の変化であると言える。 

そうした変化を察知し、ゲー厶 
がユ ー ザーの嗜好に合わせる よう 
なことも起こつている。「バイオ 
ハザード2」が全体的な難易度 
を下げ、イージーモードを採用し 
たのも、そういったユーザーの嗜 
好に合わせたからなのだろう。 

ユーザーの嗜好の変化にともな 
い、ビジュアル重視•手軽さ重視 
の流れにあるゲー厶市場。だがそ 
の裏で、実際にプレイしてみて初 
めて分かるゲー厶性、面白さを持 
つ作品が、ユーザーに手にとって 
もらう前に飽和するゲー厶市場の 
露と消えていってしまう現状があ 
ることは、前回弊誌での特集「売 
れるゲー厶、売れないゲーム」内 
で伝えた通りである。 

ゲ—ム本来の面白さ 
それはどこから来るのか 

かつて子供の玩具だったテレビ 
ゲー厶は、今やデジタルエンター 
テインメントの重要なメディアの 
一つとなった。これは同時に、ゲ 
丨厶性だけでゲー厶を評価する時 
代が終わり、今後はビジュアルや 


㈤ 








セガサターンの傑作と 
誉れ高い r 街」と r グラ 
ンディア j 、 この傑作 
を送り出したチュンソ 
フト中村氏とゲーム 
アーツ宮路氏との対談 
がついに実現。長年ゲ 
ームを作り続けてきた 
お二人が考える「ゲー 
ムの面白さ j とは？ 




ケ—ムア—ツ 

宮聾 I 氏 



へビ—ユ■ザーと 
ライトューザ■の狭間で 

——最近ではビジュアル中心のゲ 
1厶が売れていて、以前のようなゲ 
丨厶性重視の作品が売れていない 
という現状があると思うのですが。 

宮路：僕も「最近のゲ—ムは面白 
くないな」と思って' 昔のゲ—ム 
をひっぱりだしてきて遊んでみた 
んです。そうしたら、なんか面白 
くないんだよね(笑)。昔ハマッて 
いたのに、今遊ぶと「なんでこん 
なのに熱中してたのかな」ってい 
うものが結構あって。 

宮路：良い部分しか頭に残ってな 
いんだよね。で、実際にやってみ 
ると「なんだこれ」って(笑)。記 
憶って美化されてるよね。 

——昔の ゲー厶 、今の ゲー厶 って 
いうより、面白いって言われる部 
分が変わってきたような… 

宮路 V っ—ん、どうなんでしよう。 
中村：「面白い•面白くない」っ 
ていうよりも、「売れる•売れない」 
は WK に変わってきてますよね。 
宮路：「面白い•面白くない」っ 
ていうのは個人差がすごく激しい 


Q2J 





それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに？ 


んですよね。僕自身「インべ—ダ 
I 」にハマツて、当時は「インべ 
I ダ—」の音を聞くと百円玉を用 
意しなくちやいけないつていう感 
覚に襲われた。もうほとんど異常 
な状況に陷っていたけど、ある時 
点でスツと引いちやった。「なんか 
『インべ—ダ—』つまんないな」つ 
て。今やってみても実際つまんな 
いんですよ、やっぱり。あれはな 
んだったんだろうと今でも思うん 
だけど。 

——それはいまもつと、進んだゲ 
-—厶を知つている から？ 

宮路：そうそう。ユ—ザ—が変わ 
っていつちやう。改造されていく 
んだと思うよ。今ゲ—ム市場って、 
へビーユ I ザ—とライトユ—ザ— 
がいるじやないですか。へビ—ユ 
I ザ—は徹底的にへビ—になっち 
やつてるから、面白いと感じる感 
覚が違うと思うんですよね。僕も 
へビーユ I ザ—になつちやつてる 
から、すでに毒されちやつてる。 
R p G の文法があたりまえだと思 
つてる。ところが、ライトユ—ザ 
I の人たちが最新の RPG をやる 
と、なにをすればいいのか。分か 


らないことだらけらしいですよ。 

中村：今ラィトユ—ザ—つていう 
と p S ユ—ザーになると思うんで 
すけど、 PS ユ—ザ—のコアの人 
たちつて、高校生より上の世代じ 
ゃないですか。普通に考えてその 
世代つて、それまでに絶対フアミ 
コンやス—パ—フアミコンに触れ 
てるはずで、そのなかで RPG に 
まつたく触れていないつていうの 
は、ちょつと考えにくい。それで、 
ラィトつていうのは、「やつたこと 
がない」というよりは「やつたけ 
ども、もうそんなにやらなくても 
いい」つていう人なのかな、と思 
うんです。例えば、映画のへビ— 
ユ—ザ—は監督を追いかけたり、 
フランス映画が好きだつたりしま 
すが、残りの人は夏と冬にハリウ 
ッドからくる超大作を、話題の映 
画だから観るつていうレベルじゃ 
ないですか。ゲ—ムのユ—ザ—も 
そうなつてきてるのかなと思うん 
です。タップリ時間をかけて毎日 
一生懸命やるんじやなくて、なん 
となく面白そうで簡単なものを数 
本、ヒマ潰しにやつているんじや 
ないかな。 


宮路：そう、だからへビ—ユ I ザ 
I は毎月新作の RPG を遊んでい 
るからいいけど、ライトユ—ザ— 
はその新作に追いつけないんだよ 
ね。ゲ—ムが進化しすぎちゃって、 
遊ぶことに戸惑っているんだと思 
うんですよ。だからといって簡単 
にすると、今度はへビ—ユ I ザ— 
が納得しないじゃない。実際、ゲ 
—ムを作るのは本当に難しい。シ 
ユ—ティングが一番いい例ですよ。 
シユ—ティングの難易度を決める 
のって大変じゃないですか。難し 
く作らないと絶対に流行らないし、 
難しすぎると逆に|般層が手を出 
さない。実はシユ—ティングとか 
アクションって本来は一般層にも 
とっつきやすいものなんだけど、 
今のゲ—ムをやっているのを見て 
いると、始まると同時にもう終わ 
っている。うちの社員でも「ガン 
グリフォン」を始めて 56 秒で死ん 
じゃう奴とかいたもんな(笑)。 

中村：最近は、もう自分でやるよ 
りも人がやるのを見てる方が楽し 
いです もんね。 自分がその域に達 
したいとは思わない。 

宮路：あらゆるゲ—ムの敷居が高 


くなつちゃつていると思うんです 
よ。以前 RPG がなんであんなに 
受けたかというと、時間をかけれ 
ばみんな強くなるというところが 
良かつたんだけど、最近の RPG 
はル—ルを知らないと解けなかつ 
たりする。 「 FF 」 をシリ—ズ通し 
てやつていれば 「 FF 」 の文法が分 
かるので、こういう敵が出てきた 
らこういう攻擊をする、というの 
が分かる。そういうの知らないと 
いけないじゃない。いろんなゲ— 
ムを見てみると、へビ I ユ I ザ I 
に寄せるのかライトユ—ザ—に寄 
せるのか、戸惑いが見えますよね。 
中村：ゲ—ムのスタイルによりま 
すよね。だからシユ—テイングと 
かつて、結局難易度を上げていく 
しか進化の方法がないというか。 
RPG は、難易度をあげなくても 
シナリオを変えていくことで楽し 
みを変えていけるから、難易度は 
I 定のままやつていけるというの 
かな。もちろん難易度をあげていく 
ことを期待しているユ—ザ—はど 
こかで卒業していかざるを得ない。 
宮路：「ドラクエ」ぐらいの難易 
度というのが、 I 般の人がついて 


回 








これるギリギリのところじゃない 
のかなぁ。「ドラクエ」はへビ—ユ 
I ザ—とライトユ—ザ—の間のバ 
ランスがぅまくとれた作品ですよ。 
あと「マリオ」にもそれを感じる 
わけ。やりこんでも面白いし、ち 
よつと遊んだだけでも面白いとい 
うゲ—ムがなぜ出来るのか、不思 
議でしようがないんですよ。もの 
凄くよく出来ている。ああいつた 
ゲ—ムは素晴らしいと思いますね。 


中村：任天堂さんのゲ—ムはそう 
いうの多いですよね。 

宮路：多い。なんでなのかなぁ。 
だつて似たようなもの、どこも作 
れないんだから。同じようなレべ 
ルで誰でも遊べて、へビ—ユ I ザ 
I でも納得するゲ—ムつて、他に 
どこにも作れない。他のよく出来 
たアクションゲ—ムつて、難易度 
が高いでしよ。だから僕は、今一 
番ゲ—ムらしいゲ I ムを作つてる 


のは任天堂だと思いますよ。確か 
に日本では N 64は売れていないけ 
ど、ゲ—ム機を一般ユ—ザ—に勧 
めるとしたら、やっぱり N 64がい 
ちばん勧めやすい気がするな。 

大作_に陥っている 
現在のゲ—ム市場 

—— でもやはり、任天堂さんが提 
示している昔ながらの良いゲーム 
よりも、視覚的に映えるものが受 
けていますよね。 

宮路：フルコース型の大作ソフト 
が多いような気がするよね。ゲ— 
ムって基本は 15 分が大事だと思っ 
てるんですよ。 15 分区切り。 15 分 
で満足できるのが重要だと思って 
ます。「フアミスタ」が凄い好きだ 
ったのは、 15 分で I 試合が終わっ 
ちゃうから面白いんであってね。 
ところが今の野球ゲ—厶見てると、 
15 分じゃ終わらないんですよ。そ 
うすると、ゲ—厶を開始するのに 
勇気がいる。「これやると' 30 分も 
かかるなあ」つて、やるかやらな 
いか考えちやうんだよね。「パラサ 
イト•イヴ」にしろなんにしろ、 
よくできてるんですけど、「やろ>っ」 


っていうのに決心がいるんですよ。 
へビ—なゲ—ムが多い。 

中村：うん、わかる。 

宮路：「トルネコ」なんかすごく 
好きなんだけど、その前のもとに 
なってる「口—グ」は、あれ15分 
もかからないで終わつちやうじや 
ないですか。あれのお手軽さって 
いうのはね、捨てがたいものがあ 
って。「トルネコ」やっててハマッ 
てて、じやあ「口—グ」やってみ 
ようかっていう気になるんですよ 
ね。今のゲ—ムって15分で終わる 
っていうのが少ないような気がす 
る。「やるぞ」つて決心して、お弁 
当まで用意しなくちやいけない世 
界じやない。 

中村：まあ、そこまでしてやつて、 
それなりの価値というものが得ら 
れるものならば良いと思うんです 
よ。かつて「ドラクエ」がそうで 
あったように、会社を休んで学校 
を休んでまでやったような価値が 
あるかどうか。 

宮路：でも、あの時は15分で楽し 
めるゲ—ムが他にいっぱいあって、 
その中で「ドラクエ」が異質だっ 
たから良かつたんですよ。たまに 


□S 






それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに？ 


はへビ—なやつがやりたいな、と。 
あと「ドラクエ」って「今日は 15 
分だけレベル上げしよう」なんて 
遊び方もできるじゃない？でも、 
今は違うでしょう。スト—リ—が 
中心になっているから、15分区切 
りにするとキレが悪いんですよ。 

-でも面白いゲームやって ると 

時間忘れちゃいますからね。そう 
いう夢中になれる面白さが大切か 
なと。 

宮路：いや、そんなことないよ。 
今' みんな忙しいから。ゲ—ムで 
遊ぶ時間がないんだもん。 

中村：うん、確かに。人間自身の 
テンポがあがってきてるでしょ。 
テレビドラマを見ていても展開が 
すごく速いじゃないですか。ウダ 
ウダ説明しているとすぐに飽きら 
れるので、最初からいきなり人が 
刺されて死んだりとか。ゲ—ムも 
そうで、いろんなことがアップテ 
ンポで次々と起こっていくという 
ようにしないといけない。でもそ 
の I 方で、長時間やつてもらわな 
いと満足してもらえない訳じやな 
いですか。すごく楽しいゲ—ムで 
も2時間で終わつてし まう と、ク 


ソゲ—呼ばわりされちやうと思う 
んですよ。 

宮路：生活のリズムが変わったの 
もあるけど、ゲ—ムにかかる時間 
が増えてるんだよね。昔だつたら、 
ちよこちよこ力—トリツジを入れ 
換えて遊ぶということができたじ 
ゃないですか。でも、今ゲ—ムや 
ろうと思つたら、日曜日にしかで 
きないとか。シミユレ—シヨン R 
PG なんか平気で50時間もかかっ 
てしまう。そうすると、他のゲ— 
ムとか遊べない。「街」を一回やり 
はじめたら、他のゲ—ムをやる時 
間がないもの。 

中村：「グランディア」の三分の 
I ぐらいですよ(笑)。 

宮路：いや、だから「グランディ 
ア」は出したときに他にサタ—ン 
で RPG がなかつたから良かつた 
んですよ。「シャイニングフォ—ス 
1」なんか非常によくできてるけ 
ども、「グランディア」やりはじめ 
ちやつたら「シャイニング〜」で 
きないもんねえ。4月なんか、「ス 
I パ—ロボット大戦 F 」 と「ギレ 
ンの野望」が同時に出たから、両 
方やつてるやつなんか頭こんがら 


がつたりねえ、可哀相だよね。バ 
ランスが悪い。 

-*ハランスというのは？ 

宮路：つまり、大作もあれば軽いも 
のもあるという市場のバランス。 
今、へビ—なものが多すぎますよね。 
みんな大作主義に陥つちやつてる 
と思うんだ。もつといろいろあつ 
ていいんじやないかなあ。だから、 
今のゲ—ム見てるとスゴいもの狙 
い過ぎちやつているような感じが 
するなあ。もつと馬鹿みたいなゲ 
丨ム作ればいいのにな。 

そういう意味で最近気に 
なつてるのは、 ヒユー マ 
ンの r デコトラ伝説」。 

一同：(笑) 

宮路： BGM に演歌が流れ 
るとか、すげ—なぁつて思 
つて。レ—スゲ—ムがいつ 
ぱい出てる中、いきなり 
「トラック野郎」かぁ、みた 
いな。(笑)。でも、こうい 
うの良いと思うんだよなあ。 

I 言で伝わる面白さ 
それが重要なのでは 

中村：確かに、無理して作り 


だしたものよりも、もうちょつと 
軽いノリで作つた方が良いかなと 
思う時もありますね。 

宮路：疲れてますね(笑)。 

中村：いやいや' そういうものの 
方がひょつとして売れるんじゃな 
いかなと思つて。練りあげて作つ 
た面白さよりも、|言で伝わる単 
純な面白さの方が、ィメ—ジが湧 
きやすいし、人に面白さが伝わり 
やすい、たとえば「電車の運転を 









してみる」とかね(笑)。 

宮路：あれ面白いんだよね、なん 
か。 

中村：「ペットを飼つてみる」と 
か、伝えるのにたつた3秒なんだ 
けど、その|言を聞いた人がいろ 
んなイメ—ジを湧かせられるとい 
う。たとえば「グランディア」や 
「街」の面白さを I 言で人に伝えて 
くださいつて言われても、けつこ 


う困るでしょう？ 「ズバリ 
『街』の面白さはなんですか」 
って言われて、いつも思わず 
唸ってしまう(笑)。そうい 
った面白さの伝わりやすさ 
が、売れ行きにつながるん 
じやないかと。たとえば 
「バイオハザ—ド」だった 
ら、「いや—、とにかく怖 
いんだよ」っていう1言で 
どんどん伝わっていった。 
これはデカいと思うんで 
すよ。「とにかく面白いよ」 
っていう言葉で伝わって 
もよさそうなものなんだ 
けど、「面白い」ってい 
う言葉はあまりに広範囲 
過ぎて、駄目なんですよ。「とにか 
く怖いから」って言うと、「じやあ 
どう怖いの」となって、「いやぁゾ 
ンビが出てきてね」とどんどん話 
がつながるじやないですか。そう 
いうのがやっぱり、売れる売れな 
いには関係あるんじやないかなぁ 
と。これは前号のゲ—厶批評さん 
の特集に戻りますけど(笑)。 

宮路：うん、「伝えやすい」つてい 
うのは重要だよね。でも「グラン 


ディア」のときはあえて、正統派 
でいったんですよ。正統派がない 
から。まぁ「水戸黄門」みたいな 
ああいう王道って、地味なんです 
よね。では「水戸黄門」の何が面 
白いのかっていえば、勧善懲悪が 
面白い。宮崎駿作品もそうじゃな 
いですか。確かに中村さんが言っ 
たようなコンセプトがわかりやす 
いゲ—ムって作りやすいんだけど、 
あえて正統派でいこうと。 

中村：映画なんかでも、大ヒット 
する映画って実に簡単な内容じゃ 
ないですか。「タイタニック」のス 
卜—リ—なんか、実は極めて簡単 
ですよね。僕らみたいにものを作 
つている立場からみると、底が浅 
く感じて、見ていても「なんかつ 
まんないな」つて思つてしまう。 
でも、 そうした 単純な方が商品と 
しては 広く 受け入れられる。 

宮路：でも王道のスト—リ—って、 
大ヒットするか全然売れないか、 
どちらかなんだよね。「ドラクエ」 
なんて本当に王道のスト—リ I 。 
でも「ドラクェ」はやつばり凄い。 
ラストで安心で きる じやない？ 
温かい気持ちになれるのは重要だ 


と思うんだよね。勧善懲悪、いい 
じやないですか。勇者が悪者を倒 
す、 もう それだけでいいですよ。 
ああ、なんか「ドラクエ」作りた 
くなつてきちやつたな(笑)。 

表 III 体、墨とカルト 
そして1蠶！ 

——でも、王道ではないスクゥェ 
アさんの作品はマニアックですけ 
ど受けてますね。 

宮路：スクゥェアさんの作品は、 
どちらかとい うと カルトですよね。 
でも最近、映画だってカルトっぽ 
いものが多いよね。「スタ—シッ 
プ•トゥル—パ—ズ」とか、超カル 
卜0 

中村：でも考えてみたら、「バイオ 
ハザ—ド」だつてそうじやないで 
すか。 

宮路：そうそう、だから実はカル 
卜も王道もどっちも大衆に支持さ 
れるんですよ。ゲームで言えば 
「ドラクエ」が王道で 「 FF 」 が力 
ルトだと思うんだよね。どちらか 
が台頭してくると、また片方が支 
持されるようになるんですよ。だ 
からぼくは「タイタニック」があ 
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つて「スタ I シップ〜」があると 
いうのはすごくよく分かるような 
気がする。そういうバランスだと 
思うんですよ。今、世の中がちょ 
つとカルトつぼいからね。現実の 
世界で映画の世界とあまり変わら 
ないような刺激的な事件が起こつ 
ちやつたりするじやないですか。 
そういう世相だと王道ものが欲し 
くなりますよね。今いちばん求め 
られているゲ—ムはやつばり「ド 
ラクエ」だと思うよ。カルトがず 
つときてるから、そろそろ王道が 
求められていると思う。 I 般のユ 
I ザ—に「いま期待してるものは 
何？」つて訊いたら、 r う—ん、ド 
ラクエだけかな」つてみんな言う 
もん。それはカルトを食べ過ぎち 
やつたからだと思う。 

—— s •村さんが作られるのは王道 
が多いような気がしますけど。 
宮路：いや、「かまいたち」なんて 
カルトじやないですか。 

中村：そうですよ(笑)。 

宮路：僕が初めて「弟切草」見た 
ときに、 r これで純愛もの作つたら 
面白いんじやないかな」と思つたな。 
「街」のシステムで純愛ものをやつ 


てくれたら嬉しいなあ。涙が出ち 
やうよ。5分ごとに張り裂けそう 
な気持ちになるような、そういう 
の欲しいな。作ってくださいよ、 
ぜひ。胸がキュ—ンとするやつ。 

中村：宮路さん、恋愛もの好きな 
んですね。 

宮路：いや、やっぱりこの歳にな 
るとねぇ、純愛を求めるよねぇ。 

中村：ははは。 

宮路：やっぱり恐怖と愛っていう 
のは対極にあるんですよ、カルト 
と王道っていうね。真実の愛を求 
めるゲ—ムを作ってくださいよ、 
ぜひ。つフブ•ジェネ」みたいなや 
つとかいいよね(笑)。 

中村：でも、ああいうドラマとか 
見てて思うんだけど、やっぱり松 
たか子とね、キムタクだからいい 
んであって(笑)。あれがやっぱり 
自分と近くにいる彼女とかだった 
ら、はたしてそこまで盛り上がる 
かなっていう。それはスト—リ— 
とかじやなくって、ビジュアルの 
良さじやないかなあ。 

宮路：いや、だからそこに自分を 
重ね合わせるのよ(笑)。だからい 
いのよ0 


中村：でも実はビジュアルが重要 
であつて。あんなカツコいい男性 
にあんな風に思われたら、それは 
確かにいいと思ぅよ。 

宮路：よし、じゃあキムタクでや 
ろぅ！ キムタク実写で「街」の 
純愛バージヨン。あなた男性です 
か女性ですかつて訊いて、男性だ 
つたら松たか子が出てくる、女性 
だつたらキムタク。ワ—ルドワイ 
ドにやるんだつたらディカプリオ 
が出てくる！これ絶対うける 


一同：(笑)。 

宮路：でもね、今ビジュアルが強 
くなったから、いちばん重要なの 
はシナリオだと思ってるの。もち 
ろんゲ—ム的なゲ—ムもあるんだ 
けど、ビジュアルに行くんだった 
らやっぱりシナリオ重視かなって 
いう。だから本当に面白いものっ 
てゲ—ムだろうがなんだろうが関 
係ないんだよね。 

中村：だから、やっぱり重要なの 






は、さつきの「ラブ•ジ H ネ」で 
ね、いいっていうのは、結局そこ 
に自分を映し出して、自分をそこ 
に同化させてる。ゲ—ムで重要な 
のも、その世界に入って自分が同 
化できるかどうか、その世界に入 
りきれるかどうか、という。疑似 
体験としてそこに入り込めるかど 
うかが重要で、そこに入り込ませ 
るために必要な演出、ビジュアル 
であったりだとかテンポであつた 
りだとか、キ—操作であったりだ 
とかするのかなと思うんですよね。 
宮路：そのとおり。 

中村：ゲ—ムにもジャンルがある 
んで、全部が全部そうとは言えな 
いんですけど、シナリオ系のゲ— 
ムでは、それをやることによつて、 
ひとつ別の人生を送れたっていう 
のかな、その面白さが味わえるか 
どうかが大切だと思うんです。そ 
のために我々はいろいろ|生懸命 
試行錯誤するわけですね。 

ゲ—ムの面白さ 
それは sawi の爱!? 

—では、 「面白さ」を 一言で いう 
とどうなりますか？ 


宮路：「面白さ」つて言つても人そ 
れぞれですからね。その人によつ 
て違うんだもん、興味が違うから。 
中村：そうですねぇ。「面白さ」つ 
て「やめたくない」つていう感じ 
かなぁ(笑)。 

宮路：「面白さ」つていうのは、 
その年々で変わつちゃうような気 
がするな。カルトになつたり正統 
派になつたり。そこにジヤストフ 
ィットすればいいんですよ。いい 
ゲ—ムで、メディアと連動してピ 
ッとくれば面白いんですよ。例え 
ばオリンピックやつていない時に 
オリンピックのゲ—ムで遊んでも 
盛り上がらないと思う。 

——^るほど。 

宮路：あと思うのは、さつきの恋 
愛の話じゃないですけど、ゲ—ム 
にも愛が入つてなければいけない 
と思うんです。制作者の愛が感じ 
られないゲ—ムつてありますよね。 
それは絶対に面白くない。 

中村：そういう部分はありますよ 
ね。少なくともこのゲ—ムをやつ 
てくれた人が「いいなあ」と思つ 
てくれるというか。そこから何か 
感じとるものがあつたときに、そ 


れが「愛」なのかもしれませんね。 
宮路：そう、それが「愛」なの 
よ！だから中村さんが愛情こめ 
てゲ—ムを作ったときに、愛がそ 
れに乗り移ってんのよ。それを受 
け止めるのよ、ユ—ザ—が。中村 
さんの愛を感じて「中村さんって 
スゴいなぁ、素敵」って思っちゃ 
うわけよ。人格置いといて。 

中村：ははは。 

宮路：それが愛だと思うんだよね。 
中村：やっぱり自分はアニメだと 
かテレビとかでいろんな影響を受 
けてきてるわけじゃないですか。 
その中で多かれ少なかれ、宮路さ 
ん風にいうと「愛」を感じたもの 
に影響を受けて大きくなってきて 
るわけで。いま自分たちがそれを 
与えている立場という。 

宮路：だから今、ゲ—厶ってメデ 
ィアとしての立場がすごく大きい 
から、いろんな事件を起こしてる 
子供たちが「グランディア」で感 
動してくれていたら、 もし かした 
らああいうことをやつてないかも 
知れないもんね。 

-ゲームの影響力は大きいです 

よね。 


宮路：大きい。マンガでもいいけ 
ど、あのときアイツこういう風に 
したよな、つていうのあるもんね。 
「あしたのジョ I 」はこうだつたな、 
とか「侍ジャイアンツ」がこうだ 
つたな、とかさ。最近の子供たち 
つて、なんていうのかな、ホッと 
できる、安心できる場所がないん 
だよね。ゲ—ムとかアニメとかで、 
安心できる場所を作るべきなんだ 
よね。人間なんて単純なもので、 
嫌なことがあつても、ちよつとゲ 
—ムをやれば「あつ、面白いな」 
と感じて幸せになると。そう考え 
ると、我々はけつこう良い仕事し 
てるんだなと思うよ。心のビジネ 
スしてるんだもん。 

中村：喪黒福造みたい(笑)。 

宮路：心のスキマを埋めるんだよ 
(笑)。最後は「愛」になつちゃつ 
たな。ゲ—ムの面白さは「愛」な 
んだ。 

中村：結論としてそれは正しいと 
思いますね。愛があるかないか、 
それが面白いか面白くないか、な 
のかも知れませんね。 

-^りがとうございました。 


回 







主役がミミズというのがちょっぴりシニカル。 



それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに？ 


『ワ—ムス』はその名のとおり、 
ミミズたちがドンパチやりあぅ戦 
争 シミユレ—シヨ ンゲ—ム。4匹 
I 組を率いて相手チ—ムを全滅さ 
せることが目的だ。ミミズが主役 
とはいえ、相手に勝つにはそれ相 
応の戦略が必要。全ニニ種類に及 
ぶ武器•アィテムを臨機応変に使 
いこなし、慎重の上に慎重を期し 
て攻撃を行わなければならない。 

しかしこのゲ—ムの本当の面白 
さは、実はそういつた戦略性では 
なく偶然性の部分にある。溜め系 
の操作方法や武器の弾道に影響す 


る「風向き」といった要素のため、 
このゲ—厶、戦争シミユレ I ショ 
ンのくせに運•不運がやたら影響 
してくるのだ。自分で擊ちあげた 
バズ—力の砲弾が風であらぬ方向 

に流され、「あ、あ . 」とか言 

ってるぅちに遠くの味方を直擊、 
なんて悲劇はザラ。状況によって 
は、その爆発の振動であらかじめ 
マップ上にバラまかれた地雷のひ 
とつが転がりはじめ、他の地雷と 
つぎつぎに誘爆、付近にいた仲間 
たちまでが巻き込まれてチ—ム全 
滅、なんてこともある。だがそこ 
で怒りでなく笑いがこみあげてく 
るのは、ミミズたちのいかにも虫 
けら的な死にザマのため。みんな 
「アレ—」とか「ワォ」とか甲高 
い声で叫びながら、ポロポロと、 
まるでゴミのよぅに死んでいく。 
対戦でプレイすれば盛りあがるこ 
とは必至。チンケなミミズとなつ 
て運•不運に翻弄されることが、 
これほど面白いとはビックリで 
す0 


ジャンル： SLG \ メ—力—:アイマツクス/機種：プレイステ—シヨン • 
セガサタ—ン\§ :¥5800\発売日： , 97年2月28日 


^作の一^一れ0旅たちよ 

-月見草ソフト 

小集 A 口^ 


ジヤンル： ACG \ メ—力 I :日本ビクタ—/ 
機種： セガサタ—>\ 価格： ¥6800/発売日： , 96年 12 月 13 日 


『パトルバ』は、重火器を搭載し 
た武装力—で相手のマシンを容赦 
なく攻擊、ブチ壊しまくるという 
アクシヨンゲ—ムである。本作品の 
最大の面白さは、最大6人まで可能 
な多人数プレイにある。約60種類 



の武器•装備、マシン特性の変更 
など自分なりに武装力—をカスタ 
マィズし、その愛車で激しいバトル 
をやるわけだから、これが燃えない 
はずがない。手塩にかけてカスタマ 
ィズ した 愛車が壊された時の悔し 
さといつたら、ちまちま作りあげ 
た 1 / 1 4 4ゲルググを友人が適 
当に作った1\60ドムに破壊され 
た時ぐらいの強烈な悔しさです。 

バトルロィヤル戦では、時には 
集中して一人を攻擊したり、協力 
すると見せかけて背後から攻撃し 
たり、人間としてずる賢い奴がた 
いてい勝利します。人間関係にヒ 
ビを入れてみたい人はぜひ有志を 
募って対戦してみてください。 


D^lJ 
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アトラス岡田耕始氏インタビュー 


自雾ちが實る「ゲふの 

ユ 1 ザ 1 に感じ取って 


「メガテン」シリ—ズを手掛けてきた岡田氏の 

最15フロデュ—ス作「レブス」は一般性を重視したように見受けられるが、 
その真相は？そして岡田氏の考えるゲ—ムの面白さとは？ I 


間 p ^ b てバランスを 
雲した結果だと思います 

編集部(以下編)編：「女神転生」 
シリーズと言えば、これまでコア 
な ファン 層がついてい たと 思うの 
ですが、最近は「ソウルハッカー 
ズ」「レブス」と、続けざまに難 
易度が下がっている印象があるの 
ですが。 

岡田耕始氏(以下岡田)：難易度 
を下げたというと、「難易度って、 
じやあ何なの？」というような話 
になつて難しいんですが……。基 
本的には今までのものよりも、操 


作性や新- 

りやすくし 

ルブ機能 c 


lr 性や新しいシステムなどをわか 
•/ やすくといぅ部分で、例えばへ 
g の強化だとか、いろんな 
部分に関して改良を図つた訳で、 
ただ難易度というところだけに焦 
点をあてて見られると、少し違う 
ように思うんです。導入部分の間 



うという考えがありました。そう 
いう意味ではうまくバランスがと 
れたのかなと思つています。だか 
ら、ゲ—ム全体の難易度を下げよ 
うとした訳ではなくて、あくまで 


編：最近、ライトユ I ザーという 
か一般層の方が増えて、ゲー厶の 
求められているところが変わつて 
きているという声も多いのですが 


口を広くしてゲ—ムへの入りやす3バランスの問題で、序盤の入りや 
さを考慮しただけで、ゲ—ム全体 すさを考慮した結果なんですよ。 
の難易度を低くしたといぅ考えは 開発でも' 序盤から後半にかけて 
いつさいないんですよ。逆に、あ は、今まで以上に開発期間をさき 
る 程度序盤の部分を考慮した こと d ましたから。 

で、ユ—ザ—の方々に、スト—リ 編：それは現在のユーザー層を意 
I やシステム面などの自分たちの 識されて？ 

意図する方向に深く入つてもらお 岡田：当然、それもあります。 

a 


岡田：それは、完全に変わつてい 
るでしようね。だから、今話に出 
たライトユ I ザ I とかホワイトユ 
I ザ—とか言われる層が見るのは、 
ゲ—ム自身の評価つていうよりは 
真新しさであつたり、やり込んで 
長く遊べればいいというよりは、 
限られた時間でどれだけ面白いか 








それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに？ 


ライトユーザーも安心して遊べる 「REBUS」。 

K 〇 u 



ユ—ザ—に面白じて 
欲しぃ霉ちはぃ0も同じ 

編：シリーズものは別にして、わ 
かり易さとか目新しさがないと、 
遊んでもらえないですよね。 

岡田：そぅいつた部分もあるでし 
よぅね。面白さと I 口にいつても 
時代時代のものもありますし' ゲ 
I - ^によつても違ぅんでしょぅし、 


売れる訳ではないですし。 

編：そこで今、 ゲー厶を作る上で 
以前と違つて意識されているの G 
は、間口を広げるといつたと ころ 
なので しょぅか？ 

岡田：そぅですね。だから難易度 
といつても、戦闘 I つとっても会 
話だとか、スト—リ—でもクエス 
卜だとかいろいろな部分があるわ 
けで。例えば「女神」シリ—ズで 
も、いろんなフィ—チャ—があつ 
て I 言では済まないんですが……。 

間口や序盤というのも、別にュ丨 
ザ—の方をレベルでランク分けで 
きる訳ではないですが、やっぱり 
自分たちが「ゲ—ムの面白さ」と 


言っているものにどれだけ近付い 
てもらえるか、そして、自分たち 
の方に来てほしいという思いはあ 
りますね。 

編：ユーザーの方のゲー厶に対す 
る見方、接し方などが変わってき 
ているから。 

岡田：いや、でも、これだけソフ 
卜がたくさん出て来ると、自分も 
ユ—ザ—の立場で考えたら、どれ 
を買おうか絶対に迷います(笑)。 
•1 専門誌で記事を見たところで、ブ 
レイして みないことにはわからな 
い部分もあるでしようし。昔と比 
ベれば安くなつたとはいえ、そん 
なにソフトをたくさん買える訳で 
はないでしようし。今はソフトを 
選ぶのも難しいと思いますね。 


難しいですね。価値観が目まぐる 
しく変わっているとは思いますが0 
ただ、「女神転生」シリ—ズでは、 
1つ一つが独立した作品のつもり 
なんですよ。慣れなども含めてユ 
I ザ—の方が想像する続編の期待 
があって、それに応えるのも I つ 
の手段なのかもしれないですが、 
やっぱりユ—ザ—の期待をいい意 
味で裏切って、それ以上のものを 
提供していきたいと思っているん 
で。逆に、裏切った上で、それ以 
上のものではなかったら、ユ—ザ 
I の方もついてきてくれないんで 
しようし。その新しさは、技術的 
なものであったり、アイデア部分 
だったり様々だと思いますが。も 
っと正確に言えば、新しいという 
よりも、オリジナリティや独自性 
という部分に対して' こだわりが 
あります。いつも新しい部分を意 
識して作ってはいますが、ユ—ザ 
I にゲ—ムの面白さを感じ取って 
ほしいという気持ちはいつでも同 
じですので、制作スタンスなんか 
はまつたく変わつてませんけどね。 
編：ありがとうございました。 

(聞き手.構成：日野) 


というところで あつたり . 。も 

ちろん、その面白さつていうのは 
個人差があるんだけど、ホワイト 
層などを加えた今のユ—ザ—間の 
レベル差とか価値観の違いは幅広 
いですね。 16 ビットの頃よりは、 
その差は格段に広がつていると思 
います。 

編：では、ゲー厶性を作り込んで 
も、昔ながらの敷居の高いソフト 
は敬遠されてしまうんでしょう 
か？ 

岡田：敬遠つていう以前に、敬遠 
するにまで行つていないというか。 
例えば、年間に2、3本しかゲ— 
ムを買わない人はおそらくそれほ 
ど厳選してゲ—ムを買つている訳 
ではないと思うんですよ。だから、 
あえてそれを買わないのではなく 
て、単純にいろんなメディアで目 
にして面白そうだと思つて買うの 
だろうし、どこまでゲ—ムの中身 
を見ているのかは疑問ですね。ま 
あ、うちの方で完全にリサ—チで 
きている訳ではないのですが……〇 
そういう意味で、ブロモ—ション 
の時代だとか言われていますが、 
プロモ—ションが目立つただけで 
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SLG の魅力が簡潔に盛り込まれている戦閎シーン。 


レ ピュアー 水野隆志 
プレイ時間 44時間 


やりとりを見ることだけ . とな 

ると退屈してしまいそぅだが、と 
ころが、この作品ではそうならな 
い。それほどまでにキヤラクター 
たちの掛け合いが個性的で魅力的 
なのだ。ことにヒロインのラクリ 


歴史的_と fgsr が巧みに 
i り合った謹の世界 

アトラスから発売された『レブ 
ス』は、架空のファンタジー世界 
を舞台にした S • RPG である。 

この作品で見事なのは、なんと 
いつても、世界の臨場感であろぅ。 
騎士、神官戦士、異端審問官など、 
中世 ョーロ ッバを思わせる設定を 
取りながら、独自の宗教観•世界 
観を打ち立てており、なじみやす 
さと新規味とが、バランスよく構 
成されている。 とくに 根底を成す 
「カルティア」のアイディアが面 
白い。これは、漢字一文字が書か 
れた魔法のカードで、複数枚を組 
み合わせることでさまざまな創造 


を可能にする。例ぇば、「牛」4- 
「獣」で ミノ タウロスを作つたり、 
「金」+「剛」+「石」+「剣」 
でダイヤモンドソードが出来たり 
と、プレイ^ —がイ メージ しやす 
く、かつ試行錯誤を楽しめるシス 
テムになつているのだ。 

物語は、万能のアイテム「カル 
ティア」を 巡つ て、この力を神の 
法の下に秩序に乗っ取って使って 
いこぅと する「法王庁」と、彼ら 
のやりかたを文明を停滞させる行 
為として嫌い、さらなる秘術を探 
りあてよぅとする「文法院」との 
対立を軸に進んでいく。よく ある 
聖職者と学者のいがみあいであり 
ながら、背景が きつちりと 考えら 
れているため、非常にリアリティ 


を感じるのが特徴だ。 

hO . に造形された i 
ai かなキャラクタ—たち 

そして、かつちりとした世界観 
のうえに、キャラクターたちひと 
りひとりが丁寧に描き込まれ、シ 
ナリオの中で、じつに生き生きと 
動いている。ゲー厶は S.RPG 
というジャンルによく見られるよ 
うに、イベント•シーンと戦闘シ 
—ンとを交互に繰り返していくの 
だが、このうちイベントシーンは、 
ボイスもアニメーシヨンもなく見 
た目には非常に地味。しかもやや 
長めに作られていて、その間、プ 
レイヤーにできるのは、ボタンを 
押しながら、キヤラクターたちの 
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纖に議された世界が 

魅力的な親しみやすい SJ RPG 

『女 JES 生』の岡田氏があの天野音署氏を迎えて作り上げられた『レプス』の仕上がりは、 

魅 g で遊びやすいちのだつた。 
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キャラクターの個性がよく出ているイベントシーン。 


それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに？ 


PROFILE 


水野隆志 （みずの • たかし） 

SLG フアンで、勿論 S RPG も 0 K 。 ただ、最 
近コンピュータの SLG にあたりがないので寂し 
い日々を送っている。音、ジェネラル • サボー 
卜が出していた「鋼鉄の騎士」「激闘！ソロ 
モン海戦史」などの大フアン。 


タクァイクス • オウガ (S - RPG ) 

メーカー:クエスト/機種： SFC / 

価格：¥11,400/発売日： 1 95年10月6日 

マニアによれば、 SFC 版が最高とのこと。「ファ 
イアーエムブレム」と双璧をなす、 S • RPG © 
最高峰。ジャンル自体の人気を確固たるものに 
た功績は大きい。他機種にも続々移植された。 


V ： 


I メーカー：アトラス/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日ン98年3月26日 


マの描き方は、とかく宗教性が薄 
い和製 フアンタジー では珍しく、 
神官戦士の考ぇ方を鮮やかに表し 
ている。制作者の歴史への造詣の 
深さを感じさせて くれる 出色の キ 
ヤラクターといえるだろぅ。 

バランスの取れた 
1ひやすい戦闘システム 

こぅした 作りの細かさは、 S . 
RPG の要である戦闘システムに 
おいても見ることができる。 

戦闘では、キャラクターは手に 
している武器で接近戦を仕掛ける 
か、「カルティア」を使って魔法 
を唱えるか、そのどちらかを ft つ 


まうのもどうも物足りない。ステ 
—ジ総数二十、クリアまでの所要 
時間約二十時間というゲ ー厶のボ 
リユ ー厶 に比べて、カルティアの 
数が多すぎたのではないかと思わ 
れる。なにかひとつの組み合わせ 
に使つたら、後は あまり 使われな 
い文字が多いのも、ちょつと寂し 
い。このへんは、正直、調整不足 
といわざるを得ないだろう。 

ただ、カルティア•システムの 
不完全さを差し引いても、この作 
品が、良作であることに変わりは 
ない。最近、システムが小難しく 
なりすぎて s L G を敬遠気味だつ 
た人がプレイすれば、 きつと 心の 
安らぎを覚えられることだろう。 


て敵と戦っていく。戦士系のキャ 
ラクターは前者重視、魔法使い系 
だと後者重視といった違いはある 
ものの、基本的にはキャラクター 
ごとのコマンドの違いはない。ま 
た、「カルティア」で創造される 
幻獣と呼ばれるモンスターたち 
も、接近戦か遠距離攻撃のいずれ 
かを行うだけで、これまた操作と 
いう点では、極端な違いはない。 
一見すると変化に乏しく、ユニッ 
卜間の差異がないという、単調な 
つくりになっているのだが、その 
実、ゲー厶を進めていくと、プレ 
イ^ - — がストレスを感じず、かつ 
ある程度の緊張惑を持ちながら、 
SLG の面白さを体験するにはど 
うすればいいのか、という点に関 
して執拗なまでの細かい配慮がな 
されているのが見えてくる。ゲー 
厶の難易度は「戦力の集中」「初 
期配置」「ユニットの移動位置」 
など、 SLG のセオリーを知って 
いる人なら、最後まで一度もゲー 
厶才1バーになることなくクリア 
できるぐらいのレベルになつてい 
るが、それでも油断するとやられ 
てしまうぐらいの難しさはちやん 


と残っている。不慣れなプレィヤ 
—だと、多分、何回かはつまずく 
だろうが、それでも数回繰り返し 
ても解けないというほど難解なス 
テージ はない。このあたりのバラ 
ンス感覚が絶妙なのである。 

カルティアシステムが 
2堊燃 *1 に終ったのは i 

全般的にそつのないつくりが目 
立つ『レブス』だが、唯一残念な 
のは、アィディアの中核たるカル 
ティア•システムが十分に機能し 
ていないことである。 

カルティアは、かなりの数が設 
定されており、隠された組み合わ 
せなどもあって、 プレィ：^ -1 のコ 
レクター性や探求性を大いに誘っ 
て くれるつくりに なっている。と 
ころが、魔法はかなり役に立つの 
でいいとしても、戦闘において幻 
獣が あまりに 使えないため、せっ 
かくの探求心が薄れてしまうの 
だ。 さらに カルティアが ゲー厶進 
行に合わせて徐々に与えられるよ 
うになっているため、終盤に出て 
くる 文字だと、ろくすっぼ使わぬ 
うちに ゲー厶その ものが終ってし 








k 報開発部部長宮本茂氏 







r ス—バ I マリオ」、「ゼルダの伝説」などの ■ 

人気シリ—ズに携わつてきた宮本 i 。 _ 

氏の考えるゲ—ムの面白さ、そしてゲ—ムの未来の形とは何か？ 


い難易度と物量 
^新しい面白さ 


ゼルダとかも、壮大なスト I リ— 

とかいつてるけど、実際はハイキ 

ングだったりする訳です(笑)。そこはゲ—厶を作っている人の懐宮本：意図的に作ってないし、余 
編集部(以下編)：宮本さんが、ゲ編：そういった経験をコンピユーの大きさによって、無味乾燥にな程の進化があったり、作る人が完 
丨厶を 通して提供し ようとし てい 夕を 通して体験させる。 〇つたり豊かになったりする訳です。璧じやないと作れないでしよう。 
る面白さとは何でしようか？ 宮本： もともと パ—チャルなもの、 編：精度という話でいえば、ハーそういう意味で、作る側がそこを 
宮本茂氏(以下宮本)：僕の場合は、ごっこ遊びっていうのはいい加減 ド性能の向上に伴って、以前は見象徴的にデフォルメしたりする訳 
単純に触った手応えが嬉しいとい で、曖昧なル—ルとジャツジの中 t せなくてもよかった部分を見せる です。 

うことですよね。コントロ—ラ— で遊んでいた。人がそれをやるん 必要性が生まれてきました。 編：表現の幅が広がっても、人間 
とかモニタ—を通じて、それまで で、人間味に溢れてるんですね。 宮本：裏側が見えることで ち やん の介在する部分は大きい訳です 
の経験が存分に感じられるという。そこにコンビ ユ—夕 が 入ってく る C と作らな くち やいけない部分が単ね。 

編：それはユーザーの実生活の中 ことでジャツジは正確になった。 純にありますね。ただどこまでい宮本：本物を作ってるんだという 
での経験？ ただ、精度が高いために面白い部 っても100%本物と同じというと技術論になるし、究極の本物を 
宮本：そうでしようね。スポ—ツ 分もある半面、ジャツジがク—ル. m 風には作っていない訳です。 作った人が勝ちということになる 
であつたり怖い経験であつたり。過ぎて無味乾燥になる部分もある。 編：それは意図的に？ んでしようけど、それはそうじや 

a 


置えの面白さを 
追究したい 



それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに? 






ない。そしてそこに作家性や、作 
風というものが出てくるんですよ。 
編：そういつたゲー厶のニユアン 
ス的な部分は、人に拠つてしまう 
部分なんですか？ 

宮本：そうですね。例えばディレ 
クタ—が違うだけで随分違つてき 
ますからね。本当に究極のものを 
求めたときには、時間やメモリ— 
がいくらあつても足りないという 
状況になるんですが、そうなると 
どこかで割り切ることになる。そ 
うしたところにそのゲ—ムの監督 
の感覚が出てきます。かたや、精 
度の高い方向にどんどん進んでい 
くのに対して、面白いもの作りつ 
ていうのはそうしたものなんだろ 
うかつていう課題も出てきていま 
すよね。話題になつた「たまごつ 
ち」も精度が高い訳ではない。面 
白さの種類が違うんです。ここに 
注目することでもの作りがもつと 
豊かにならないかということが課 
題になつているでしようね。 

難量の先にある 
新しいゲ—ムの面白さ 

編：リアルさと並んで、難易度の 


高さという要素が、ゲー厶を評価 
する際の基準の一つになってきて 
いるように思いますが。 

宮本：難易度は' 永遠の課題です 
ね(笑)。難易度を落として間口を 
広くすることと、熱狂的な、特に 
前作を遊んだようなユ—ザ—を満 
足させることは完全に相反する問 
題なんですよ。両方を兼ね備えた 
商品を作るのがべストなんでしよ 
うけど、そう、うまくいく訳では 
ない。ただ、テレビゲ—ムという 
のは片手間とか暇つぶしというよ 
うによく言われるんですけれど、 
ほんとに片手間だったり暇つぶし 
だったら、こんなに長くは続かな 
い。没頭できるからこれだけの人 
気が出てきたんです。その、没頭 
できる要素の一番大きな部分を占 
めてきたのが再挑戦度ということ。 
この再挑戦度を難易度によって高 
めているという商品が殆どなんで 
すよ。そしてもう一つの柱が「先 
を見たい」という物量での再挑戦 
度。この二つを外して、本当にお 
おらかにただやつていることが楽 
しいという再挑戦度の高さを持つ 
ているものが今まであつたかとい 
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うと、僕らもずっとそれを目指し 
てきてるんですけど、そんなに無 
かったですよね。ただこの二つを 
否定するのは簡単なんですけど、 
これがあったからゲ—厶というの 
はここまで育ったのに、否定する 
だけでいいのっていう風に思うわ 
けです。ただ、それを否定したと 
ころにいかないと新しいものがで 
きないという現状もあって。よく 
考えている人にとってこれはジレ 
ンマですよね' 僕らもずっと課題 
ですよ。 

編：それでは宮本さんが考える理 
想のゲー厶とは。 

宮本：これは、すごくはっきりし 
てますよ。かつてやったことが無 
いものなんです。だから、具体的 
g に説明できないんです。それが言 
葉で説明できれば作ってますよっ 
ていうことで。それを求めている 
.1 というスタンスが大事なんですけ 
ど、さっきの再挑戦度であるとか 
物量であるとかっていうところに、 
h 仕事のほとんどが支配されていく 
ところが問題なんでしょうね。 

編：ありがとうございました。 

S (聞き手•構成：編集部古庄) 
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N 64期待の新作 

ゼルダの R 

「ゼルダの伝説」が64でリリ— 
スされる。それも640 0で。とい 
うニユースを聞いて、いやがおう 
にも期待は高まつたのだが、メデ 
ィアが ROM に変更され、リリ— 
ス時期も発売が発表されてから延 
期に継ぐ延期。現在発売時期は今 
年の秋頃とアナウンスされてい 
る。 N 64の置かれている状況を考 
えれば少しでも早いリリ—スが望 
まれていることは間違いないが、 
今は完成度を高める為の長い道の 
りを進んでいるのだろう。 

宮本氏がいうところの「ハイキ 
ング」は、一体私たちに何を見せ 
てくれるのだろうか。今は黙って 


待つしかない。 
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ネオアトラス 


■9 


批評 


•レピュアー 編集部 松平 
•プレイ時間 

150時間以上（現在継続中) 


Si 
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「我、新大陸ヲ発見セリ…」0 
無限に変容する！の地図0 

発売当時、高い自由度が話題となつた『アトラス』が、^部分は変わらず、 

遊び易さを格段に向上させて、装いも新たに帰つてきた。 


人間は長い歴史の中で多種多様 
な娯楽を生み出してきた。その中 
でも重要なのは、ストーリーテリ 
ングに包含される「世界の分析」 
と「再構築」といぅ作業ではない 
だろぅか。神話から SF にいたる 
まで、この世の在り方を解析する 
ことは人の心を刺激し続けてき 
た。そんな構造をゲー厶で展開し 
たのが『ネオアトラス』である。 

7年前に PC ゲー厶として発売 
されたオリジナルを、当時の開発 
者が リファィンした 『ネオ アト 
ラス J 。 しかし、今となつては新 
作として語つた方がいいだろう。 

『ネオアトラス』の舞台は15 
世紀、西欧各国が競って探検船団 
を出した大航海時代だ。プレイヤ 


—はポルトガル王の命で、未開の 
地へ提督を派遣して世界の真の姿 
を明らかにすることになる。しか 
し、『ネオアトラス』は現在我々 
の頭の中で確立している世界をな 
ぞるよぅに展開されるわけではな 
い。歴史 シミ ユレー シ ョン風の味 
付けではあるが光栄の同系ゲー厶 
とは一線を画し、世界は史実から 
限りなくずれていく。 

世界のルールはたったひとつ。 
「プレィヤー が信じた こと だけが 
真実だ」。 

『ネオ アトラス j には ストー 
リー性はそれほど存在しない。プ 
レイヤーの主な仕事は船団を編成 
して航路を設定し、地図が完成し 
ていない(雲に覆われた部分とし 


て表現される)未開地に派遣する 
ことだ。探検に出航した船団が帰 
ってくると提督から航海の途中で 
発見したもの(陸地•怪物•海賊 
など)についての報告が行われる。 
渋く航海日誌風に語られる提督の 
報告に対してプレィヤーは最終的 
に「信じる」か「信じない」かを 
選ばなければならない。信じれば 
報告内の地形は実在のものとして 
確定される。信じなければいった 
ん露わになった海岸線は「なかっ 
たこと」として再度雲に覆われる。 
そしてもぅ一回その海域を探検さ 
せると、また別の海岸線が現われ 
ることになる。貿易の都合上、海 
路の欲しいところが陸だった場 
合、容赦なく「信じない」を選び、 


海になるまで再航海させることが 
出来たりする。そうやって決定さ 
れた土地にはいくつかの町がぁ 
り、宝箱が存在する。東には日本 
風の町やそれらしい産物が出てき 
たりする。ただ、日本の形が九州 
から北海道までつながった島にな 
るか、飛び石のょうに島ばかりに 
なるかはぁなたの判断しだいだ。 

航海とは別に、探検を進める上 
で大きなキ I ポイントになるのが 
「うわさバルーン J という存在0 
フィールドにはぶかぶかとふきだ 
しのょうな形の雲が漂っている。 
これがうわさバルーンだ。飛んで 
いるバルーンを見つけ出してカー 
ソルを合わせると、さまざまなメ 
ッセージが現われる。これはイべ 
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PROFILE 


編集部松平 

生粋の S LG 者。『ネオアトラス J は既に何時 
間やったかもこれから何ヶ月続くかも定かでは 
ない。あと、今回書けなかったけど r ブリガン 
ダイン』もいい。キャラ育成と戦術、戦略と美 
男美女が手堅くまとまっている。 

■占■ 葛 1^— 

大航海時代 n ( SLG ) 

メーカー：光栄/機種： SFC / 

価格：¥11,800/発売日：_94年2月25日 

16世紀初めのヨーロッパを舞台に、6人のキ 
ャラから主人公を選んで世界の海を航海する。 
彼らには独自の目的（敵討ち • 地図の作成等) 
\があるのはフリーシナリオ RPG 風。 



古地図風のフイールド上で展開される冒険。 


それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに？ 
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メーカー:アートデインク/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：观年2月26日 


いだ。ジパングでは貴族に「チョ 
ンマゲ」をプレゼントされ、装備 
すると人徳が上がる。しかも航海 
日誌で船乗り達に笑われるといぅ 
おまけつき。才1ストラリア近辺 
には「タイガーホール」があつて 
「虎仮面」と「鬼仮面」が世界一 
決定戦を開催していたりする。作 
つている側が楽しんでいるし、遊 
ぶ側もマイぺースなプレイを満喫 
出来る。面白さの押し売りではな 
い、作り手と遊び手の対等な関係 
が『ネオアトラス J では築かれ 
ていて、良いゲー厶とはどんなも 
のであるか教えてくれる。 

船乗り達が愛好するラム酒のよ 
うに凝縮された時間がここにあ 
る。 


であり、『ネオアトラス』は両者 
の重層的な面白さの上になりたっ 
ている。航海に飽きたら調査派遣。 
そんなことをやつているとやめ時 
が見つからなかったりする。 

貿易の存在もユニークだ。それ 
ぞれの町には特産品が設定されて 
おり、バーター取り引きの仲介を 
することで利益が得られるが、特 
定の産物同士を貿易することで副 
産物が発生する。たとえばカカオ 
とサ トウ キビを貿易するとチョコ 
レートが出来る。さらにチヨコレ 
—卜とシナモンの交換で得られる 
シナモンチヨコレートは、高価な 
産物になる。『マリーのアトリエ』 


ントを 発生させるための キー や謎 
解きの重要な手がかりであり、時 
には世界の形(球体説か円盤説か) 
を 問いかけてきたりもする。たと 
えば こんなう わさがある。「西へ 
船を進めたなら世界の端から落ち 
てし まう であろう」。この噂につ 
いてくる二者択一の選択肢から 
「信じる」を選べばゲーム世界の 
地球は本当に平らになる。実在と 
観念が交錯し、プレィヤーの認知 
した世界だけが具現化する。『ネ 
オアトラス』はある種哲学的と 
もい える 側面も持っている。 

Has を押しつけられない 
遊び心に満ちたゲ—ム 

こう書くと『アクアノートの休 
日』の世界探検版と思われるかも 
しれないがそうでもない。各地に 
散らばる遺跡には さまざまな 謎が 
隠されていて、提督に多数 ある ア 
ィテムの中から関係のありそうな 
ものを持たせて調査派遣すると物 
語が進む。地図を広げていくこと 
が自由度と解放感を伴つた横の探 
索なら、遺跡にまつわる謎解きは 
緊張惑と好奇心に満ちた縦の探究 


を連想させるこのシステム、 うま 
く回せば完璧な貿易網を作ること 
も可能だ。しかし、数年すればど 
んな貿易網も在庫が枯渴して無効 
になるのも、妙に味がある。貿易 
で儲けた資金で高性能の船を買え 
ば、効率的に探検が行える。メモ 
リ ーカードを 6ブロック食うため 
にセー ブ•ロ ードが 重い以外は至 
つて プレイし やすいし、謎解きは 
相当挑戦的だが、噂できっちり手 
がかりが提示されるので解きがい 
がある。 

思考型ゲームの醍醐味といえば 
ロムの中でレゴブロックのように 
ばらばらになつた世界と ストー リ 
—を、自分の手で再構築すること 
ではないかと思う。『ネオアトラ 
ス』は、昔読んだイギリスの香り 
高き児童文学(ステイーブンスン 
の『宝島』やアーサー•ランサム 
全集)のように優雅なロマンに彩 
られているのに、児童文学にはそ 
ぐわないような麻薬性を秘めてい 
る。それは、再構築される世界が 
魅力的ということに尽きるからで 
はないだろうか。各地で発見され 
る宝物は制作者の洒落心でいっぱ 











アニメではありえない「ギレン」ならではの1シーン。 


«±ガンダムギレンの醒 


批評 


•レピュアー 

加藤サイ九郎 
•プレイ時間20時間 



ことゲーム分野でダントツのシエ 
アを確立しているのは「機動戦士 
ガンダム」だろぅ。キヤラクター 
としては'80年代に分類されるこの 
作品は当時の対象年齢層はファミ 
コンの登場とリンクしており、ま 
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ij 葬」の決 i 

キヤラクタ—ゲ—ム化の形 

ガンダム世界の設定を全てゲ—ムに取り込んだ「ギレンの野望」は 
キヤラクタ—ゲ—ムの成熟した形をみせてくれた作品であつた。 


たそのガンダムブー厶、フアミコ 
ンブー厶を体験した世代がゲー厶 
クリエ ィターとなり、 現在のゲ ー 
ムシーンを支えている。「ギレン 
の野望」は、まさにそぅした市場 
が形成された結果生まれた多くの 
キヤラ クタ ーゲ ー 厶の中で、一つ 
の成果と呼ぶべき作品に仕上がっ 
ている。この作品は、'78年にオン 
エアされ劇場版にもなった初代ガ 
ンダムのストーリー設定の「一年 
戦争」を舞台にした戦略シミユレ 
丨ションゲー厶で、如何にもガン 
ダム世代のシンパシーによってパ 
ッケージングされており、初代ガ 
ンダムの設定から後に補完される 
シリーズから出版やプラモデル、 
ゲー厶など別のメディアから登場 


r カンダム j における 
共 i の提示 

コミックやアニメーシヨンのキ 

ヤラクターの2次使用に よる 商業 
展開、いわゆるキヤラクタービジ 
ネスは大きく変質し、現在キヤラ 
クタ ー 使用に よる 商業展開には 確 
固として訴求対象の2極分化の構 
造がなされている。この手のマー 
チヤン ダィ ジングと いぅ ものは'60 
年代から既に確立しており、訴求 
対象となるのはあくまで当時の対 
象年齢層である「子供」をターゲ 
ットとしてきたが、この20年間で 
大きく変わつてきたのは当時子供 
であった消費者がその頃熱中して 
いたキヤラクターを10数年を経て 


消費者が成人した後に再評価し、 
再び市場が形成されてゆく構造が 
発生したということだ。これは当 
時の消費者のなかから今度は発信 
者が生まれ、当時の感動を共有す 
る「同志」に向けて、現在の成熟 
した感性と、当時に対する多少の 
美化を乗せて優れた商品を発信し 
てゆくというパターンであり、そ 
れが現在の「オタクビジネス」の 
主幹概念として、玩具•出版•映 
像•あらゆるメディアにおいて販 
売実績を確立している。現在は20 
代〜 30 代が中心の所謂ゥルトラマ 
ン、仮面ライダー世代と呼ばれる 
ように、70年代のキャラクターな 
どが再評価され各メディアにおい 
て高い商品価瞳を与えているが、 


[M] 











やはり、思い入れあるモビルスーツを使いたい。 


PROFILE 


加藤サイ九郎 （かとぅ•さぃくろぅ） 

1968年生まれ。ゲームプロデューサー。あの 
サイエンスエンタティナー飛鳥昭雄氏よりなん 
となく公認を受け史上3人目のサイ九郎とな 
る。今度からサイ九郎 V 3 と名乗ろうか真剣に 
検討中。 


関連作品 


ス-パ-□ポツト対戰 F 〜雜編 〜 （S . RPG ) 

メーカー：バンプレスト/機種：セガサターン/ 
価格：¥6,800/発売日： ‘98年4月23日 

ファミコン時代から続く「スーパーロボット対 
戦」シリーズ最新作。□ポットアニメ世代の心 
をつかんで離さない人気作品。新たに「伝説巨 
人イデオン」が登場。 


I メーカー：バンダイ/機種：セガサターン/価格：¥6,800/発売日：_98年4月29日 


したキヤラクターや設定も付け加 
え、現段階でのガンダムゲー厶の 
決定版とも呼べる内容になつてい 
る。 

を喚起させる 
キヤラクタ—ゲ—ム 

この作品の特筆すべき点は、既 
存のキヤラクターゲー厶の枠を超 
えて「ここまでやるよぅになつた 
のか」と言わせるほど内容が「成 
熟」している こと だ。版権元の管 
理の もとに ストーリーや設定、シ 
ステ厶を制限され原作の2番煎じ 
的な内容に陥りがちな中、このゲ 
—厶が非常にクールなのはガンダ 


せられ、 より 深くゲ ー 厶の世界に 
浸りきることが可能となつてい 
る。我々は一年戦争という箱庭で 
どのキヤ ラクタ ーも演じられる 
「ガンダムごつこ」に浸りきるこ 
とが可能となり、あのガンダムブ 
1ムを体験した今の世代がようや 
く20年を経てゲームというメディ 
アで「ガンダムワールド」を再評 
価どころか補完をしはじめたとい 
うことを大きく評価したい。 

今後このような市場が熟成の一 
途を迪れるのかは優れた作品の登 
場に期待するのであるが、現在の 
10代の彼らは今から10年後に社会 
に出て送り手となつた時、何を再 
評価しユ ー ザーに発信して ゆく の 
だろうか。 


厶の世界観をグローバルな視点に 
徹しきつている ことだ。 一年戦争 
の「史実」のみを背景としてプレ 
ィヤーは、原作の主人公側である 
連邦軍、敵側であるジオン軍どち 
ら でも選択でき、原作の ストーリ 
—展開を破壊してでも最終目的で 
ある自軍の勝利を収めれば良いと 
いう内容である。もちろん原作の 
ストーリー にの つとつた ィべント 

も存在するが、制作者が現在まで 
のあらゆる〈ガンダムの資産〉を 
活用しユニットやゲー厶設定をデ 
リケートに用意することでプレィ 
^は 「 If 」 の世界を体験でき 
キヤラクターゲー厶が持つ足かせ 
を絶妙に解き放つことに成功して 
いる。「ギレンの野望」という夕 
ィトルからも想像され るよう に、 
このゲー厶は原作の主人公、脇役 
や殆ど知られていないマニアック 
なキヤラクター全ても平等に扱つ 
ている。このあたりで本作品は訴 
求対象的にもシステム的にもバン 
プレストの「スーパーロボット大 
戦」との比較がなされてしまうが、 
ことゲー厶展開の懐の 広さと いう 
か、これはキヤラクターゲ^~厶と 


してどちらが優れているのか結論 
はだせないが、如何に「ごっこ遊 
び」に徹しきれるかという点にお 
いて本作品とは別の価値判断が要 
求される。「ロボット大戦」は、 
あの雑多なキャラクターを一つの 
世界観に強制的にまとめ上げるこ 
とで、ゲー厶を破綻させないよう 
にしているが、そのためキヤラク 
ターやシナリオ展開が自由度を制 
限しプレィ^は個々のキャラク 
ターに対し客観的な視点を与える 
こととなる。この傾向はストーリ 
—重視の RPG でも言えることだ 
が、ゲー厶の送り手が饒舌であれ 
ばあるほどプレィ^ - — の想像の幅 
を狭くしてしまつていることはま 
た事実だ。本作品のキャラクター 
は「ロボット大戦」のキャラクタ 
—のように、現在のおかれた状況 
を饒舌に語ろうとせず、短期的な 
状況に対して、いかにもそのキャ 
ラが言いそうなセリフが最小限用 
意してあるだけだ。アニメの主人 
公であったアムロも巨大な戦争の 
中の単なる一兵卒として扱うこと 
により、かえってよりプレィ.^ -1 
はキャラクターに想像力が喚起さ 







ス■ハ■ロポツト大戦 F 裁編 ^ 


メーカー：バンプレスト/機種：セガサターン/価格：¥6,800/発売日：_97年9月25日 
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固定層に支え5れた r スバロポ」 
そこに甘えはないか 

様々なプラツトフオ—ムでリリ—スされ人気を誇る「スバロポ」シリ—ズ。 

_な売り上げを見込めるタイトルではあるが、そこに頼り切つた制作姿勢は問題ではないか。 


対象を—に意識した 

si" 

小学生時代にガンプラブー厶の 
波をモロに被り、名古屋テレビ制 
作の土曜午後 5 時放送の一連のシ 
リーズ(ザン ボット3 とかザブン 
グルとか)は当然チェック、マジ 
ンガー等のダィナミック•プロ系 
の作品 も 再放送で見てました。が、 
最近の作品 ( OVA やガンダム W 、 
X 等)はほとんど見ていないし、 
「〇 X ロボ何話の誰それのセリフ 
が…」とかいつた濃い話題にはと 
て もじ やないけどついていけませ 
ん。そんな浅いロボアニメ好きが 
初めてに近い状態で「スーパーロ 
ボット大戦 F 」 をプレイした感想、 


といぅ事を念頭においた上で以下 
の文章は読んでいただきたい。よ 
り深いマニアのユーザーや、この 
シリーズを遊び尽くしているプレ 
ィヤーとは、当然受ける印象が大 
きく違つてくるからである。 

V メ—ジと現実の 
ギャツプの大きさ 

何より一番最初に感じた事は、 
「スー パー ロボット」のくせに弱 
つちい、といぅ事だ。昔見た番組 
中では無敵に近かつた マジンガ ー 
やゲッター たちが、一般兵士の乗 
つた B 級へビーメタルなんかにボ 
コボコに撃墜されてしまう。鉄壁 
を誇る AT フイールドを持つェヴ 
アンゲリ オンで さえ 変な ガンダム 


のビー厶砲一発で撃沈されてトホ 
ホ、となる。カタい上に数の多い 
的にチクチクと ダメー ジを与えて 
戦っていく様には「ス ーパー ロボ 
ット」といぅ言葉の響きのもつ豪 
快さが全く感じられず、何やらチ 
マチマしたセコイ印象を受けてし 
まぅ(そのくせリョウや甲児くん 
のことだからセリフだけはやたら 
イキオイが良くて妙な感じだ)。 
敵と対等に戦っていくためにはお 
金を貯めてロボ本体や武器を改造 
していかなければならないのだが 
そのユニット数と各 パラメー タの 
多さから何をどれだけ改造すれば 
この先有利に戦えるのかさっぱり 
わからない。戦闘中にも敵がいき 
なり倍近く増援されたり、最後に 


一気に倒そぅと思つてたボスキャ 
ラが突然撤退してしまつたりと攻 
略本や雑誌の攻略記事などで全て 
を「知つている」状態でないとと 
て もじ やないが楽しく遊ぶことが 
できないよぅに思えるのだ(ィべ 
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それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに? 


PROFILE 


南敏久（みなみ.としひさ） 

造形助手&怪獣博士。ゲーム歴13年。アニメ 
番組よりも実写特撮の方が得意分野。日に日に 
選ぶゲームの本数は減る一方。パッと遊べてパ 
ッとやめられるゲームが好き。最近少ないよね。 
そういうのつて。 



スーパーロポット大戦 ( SLG ) 

メーカー：バンプレスト/機種：ゲームボーイ/ 
価格：¥3,900/発売日：_91年4月20日 


最初のスバロボは GB で登場した。登場するのはガ 
ンダム、マジンガー、ゲッターの3チーム。対戦ケ 
ーブルを使った2 P 対戦も可能だった。同’91年年 
末にはファミコンで「第2次〜」がリリース。 



シミュレーシヨンゲームとしての練り込みに不满が残る。 


メーカー：バンプレスト/機種：セガサターン/価格：¥6,800/発売日： 98年4月23日 


I ロボツト大戦 F を巡る問題点 


バンダイが版権を持つキャラクタ 
I のみが登場できると誰もが考えて 
いた r スーパ—ロボット大戦 j シリ 
—ズだったが、セガ•バンダイ合併 
効果か、スバロボにエヴァンゲリオ 
ンが登場！おまけにスバロボに入 
れるのは反則だと思われたイデオン 
まで登場するなんて！と発売前に 
は誰もが期待していた。だが発売前 
に前後編に分けられるといぅアナウ 
ンスがおこなわれ、更にはこの rF 」 

にはイデオンも出ないといぅおまけ 

付き。 

それでもソフトの方は好調な売り 

上げを記録し' サタ—ン U セガマニ 

ア達の「スバロボ」に対する渴望の 

情を十分に感じることができたのだ 


つた。しかしこの話には更に続きが 
ぁつた。ぁるゲーム関係者は「すぐ 
には買わない方がいい」と語つてい 
たが、それを裏付けるように 「FJ 
にはバグが続出してしまつた。ゲ— 
ム批評読者の中には、 rcD—RO 
M を交換したら' バグが直つていな 
い同じ CD—ROM を送られた」と 
いう方もいたようだ。また、「僕ら 
にデバツグやらせる気なのか。お金 
払つてるのに」という読者もいた。 

なぜ前後編に分けたのか。なぜバ 

グが続出してしまつたのか。そこま 

で急いでソフトをリリ—スされるこ 

とよりも完全な形でゲ—厶を遊びた 

いと、少なくともユ—ザ—は考えて 

いると思うが。(編集部古庄) 


鳥肌立ちました)。 

これほどマニアックな層に支え 
られているシリーズも珍しいと思 
う。初心者向けに各部を簡略化し、 
より開けたィメージを打ち出した 
場合、今までの固定フアンからは 
そっぽを向かれてしまうかもしれ 
ない。しかし常にギリギリの、余 
りにストィックなプレィを強いる 
このゲー厶は新規のユーザーには 
とても入り込めない世界だ。懐の 
深さというか、遊びのハバという 
か、良い意味でのアバウトさがこ 
のゲー厶には足りない気がする。 
ある意味「サターン」というハ1 
ドの現状の象徴と見ることもでき 
るのだが。 


ると かしてくれればずつと快適に 
遊ぶことが出来たと思うのだが。 
一つのマップをクリアするのに、 
一時間どころか二時間近くかかつ 
てし まう 上に詰まつてしまつてや 
り 直しというのは あまりに 辛すぎ 
る (話はズレるが今回ロボットの 
発進シーン等に実際のアニメを厶 
—ビーとして使用しているのだ 
が、普段のゲーム画面とのギヤッ 
プが大きくて成功しているよう に 
は思ぇない。 SFC 版のようにド 
ット絵で再現してくれた方が雰囲 
気としては合致しているようだ。 
実際 G ガンダムのシャイニングフ 
インガーのカツコ良さにはマジで 


ント等も「フアンならニヤリとす 
る」が多すぎる)。ガイドに頼ら 
なければリセット&リトライを繰 
りかえして進めていく事になるの 
だが、プレイ時間の異様な長さが 
ヤル気を萎えさせる。前述した敵 
の カタさも ある(特にへビー メタ 
ルや異星人のメカの固さは尋常じ 
やない)が、戦闘中全てのセリフ 
が当時の声優によるフルボイスで 


再現されている事も原因の一つ 
だ。本当にどぅでもいいセリフま 
でしゃべるのでそれが連続してく 
るとわずか1、2秒の読み込み時 
間まで気に障ってくる。例ぇばこ 
こ一番の大技のときだけ声を入れ 
るとか(これなら読み込み時間す 
ら「タメ」の演出として有効にな 
る)、せめてセリフや戦闘アニメ 
の ON / OFF 機能など取り入れ 
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V , 作の旅仁ちよ 

月見草ソフか 


ブレインテツド13 


サ了力丄 I バル , 92 烈火圃 


マッドサイエンテイストの屋敷 
にノコノコ呼び出された配線エが、 
そこから脱出する大冒険を描いた 
世にもくだらない全編フルアニメ 
—ション感動巨編。 

かつての LD ゲ I ム(例 I タイ 


f 
I - 


厶ギャル)のように画面に合わせ 
てタイミング良くボタンを押して 
トラップをクリアしていくという 
単純な内容だが、ボタンを押し間 
違えたり一秒でも躊躇しようもの 
なら、即死亡。まるでアルカトラ 
ズ島からの脱出のように過酷。魔 
女が煮る鍋の中へ放り込まれたり、 
頭蓋骨をスライスされたり、マシ 
ンガンで蜂の巣にされたり……そ 
りゃあもう愉快痛快な8 〇 〇万の 
死に様が用意されています。難易 
度は超高いが馬鹿馬鹿しさフルス 
ロットルで最後まで突っ走つてく 
れるアバンギャルドなナイスゲ— 
ム。タブ—を求めるキトクな貴方 
にお勧め。 


「バトルモンスタ—ズ」「プラ 
ネットジョ—力—」などで有名な 
ナグザットが発売したファミコン 
ソフト「烈火」を紹介しましよう。 

■ 92 年' ファミコン末期に発売さ 
れた「烈火」は、名作「ザナック」 
に勝るとも劣らない超高速ハイエ 
ンドシユ—テイングゲ I ム。目も 
眩むハイスピードスクロ—ルの 
中、形すら判別できぬほど高速で 
突っ込んでくる敵群には哑然呆 
然。敵弾の速さも数も尋常ではな 
い。対する自機はホ I ミングレー 
ザ—やら溜めバリア&ボンパ—や 



らで激しく応戦。さらに背景はダ 
ブルラスタ—までしてしまうとい 
う過激さ。そりやあもう大騒ぎで 
す。そして当然のように画面はチ 
ラツキ放題。しかしそこには「チ 
ラツキなんか知つたこつちやね 
ぇ。俺たちは作りたい物を作る！」 
という制作者の鬼のような思想が 
大量注入された有無を言わせぬ強 
力磁場が存在します。ゴッホや厶 
ンクの絵のような、見る者を黙ら 
せる「凄み」を感じます。 

シユ—テイングゲ—ムを形容す 
る時「バリバリの」という表現が 
用いられますが、本作品こそ正に 
「ザ•ベスト•オブ•バリバリ」 
のシユ—テイングゲ—ム。ブレイ 
したすベての人間が爽快感と高揚 
感の桃源郷へと導かれることでし 
ょう。ちなみに、この「烈火」の 
制作者は、後に多くのシユ—夕— 
たちを狂乱させた「バトルガレッ 
ガ」を制作しています。そう、 
「バトルガレッガ」は「烈火」の 
続編だったのである (？) ！ 















それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに？ 


世界初、デコトラ•レースゲーム 



期待のおもしろ新作ソフ 




立似、。ズ⑽獅星、 s « 
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I - 1 ¥4,800/ 発売日： 

133 ! ユー マン/機種：プレイス テーシ 


PZG ) メーカー：ソニ 
98年6月18日予定參燦走デコトラ伝税〜男一匹薷街道〜（アートトラック 3D レース） 
，価格：¥5,800/発売日： 1 98年6月25日 _ • 


コンピュータエンタテイメント/嫌種：プレイステーション/価格： 

メーカー:ヒ 

1/発売日：％年6月25日予定 


トラ ッカ—というのは度胸が命 
の商売だ。時間内に目的地まで積 
荷を届けるためには、ちやちな| 
般車などに邪魔されちやいられな 
い。ギンギンのデコレ—ションで 
周囲を威圧しまくり、アクセルは 
常に床まで踏みこみっ放し。だが 
派手な トラックで 歌舞く以上は、 
同業者に煽られたら喧嘩上等。交 
通法規を破ろうがなにしようが、 
てめえのバックミラ—からそいつ 
を消し去るまでは決して停まっち 
やならないのである。あの山本譲 
二 も 名曲「夢街道」の中で、 トラ 
ック運送業のことを「男度胸のこ 
ろがし稼業」と歌っているくらい 
だ0 

だがそんなトラック野郎どもよ 
りも凄いクソ度胸を見せてくれた 
のが、ヒユ—マン。なにを隠そう、 
そんな彼らの世界を完全ゲ—ム化 


してしまったのだ。プレイヤ—は 
デコレ—ション•トラック、所謂 
「デコトラ」の運転手になり、全 
国を股にかけて燦走する。そこで 
展開されるのはまさに前述のよう 
なトラック野郎たちの熱き世界。 
トロトロした一般車を「殺された 
いんか！」と怒鳴りつけ、同業者 
とは意地と車体のぶつかり合いを 
演じる。さらには BGM に演歌が 
かかったり、デュアルショックで 
ヮッバ(ハンドル)の震えを体感 
できたりと、|時が万事この調子。 
デコレ—ション•パ！ソの異常な 
までの充実ぶりには菅原文太もび 
っくりだ。実際のゲ—ム部分が大 
して出来がいいわけでもないの 
に、ついつい熱くなってしまうの 
は、ゲ—ム全体から漂うある種の 
凄みにこちらがアテられてしまう 
からか。 

だが、この凄みさえあればゲ— 
ム性がイマイチでも充分遊び手を 
楽しませられる、と考えたヒユ— 
マンは偉い。これは決して「赛走」 
などではなく、確信犯の仕業であ 
る。ならばこっちもそれに乗っか 
つて、 くわえ 煙草にしかめつ面で 
プレイしたいものだ。まさに「完 
成度の高いバカゲ I 」と言えよう。 

(担当/編集部•小野塚) 


r 赛は投げられた」という言葉 
に代表されるように、昔からサイ 
コロとは不確定性•偶然性の象徴 
だつた。しかしサイコロそのもの 
を見てみると、それ自体は意外と 
論理的な存在であることがわか 
る。立方体の各面に六つの数字。 
出た目に裏の目を足すとかならず 
合計が七になる。このことに注目 
し、サイコロという存在を理論的 
なバズルケ—ムに持ちこんだの 
が、まずこのソフトの冴えたとこ 
ろだ。 

画面上を徐々に埋めつくしてい 
くサイコロたち。それを四方八方 
に転がして、目と同じ数だけ並べ 
ると、サイコロは光とともに地中 
に沈んで消えはじめる。そこへさ 
らに同じ目をくつつけると連鎖に 
なり'「1」の目をくつつけると 
画面中の「1」を I 気に消すこと 


ができるという仕組み。はじめの 
うちは狙つた目がなかなか出せず 
とまどうが、三つの面の目がわか 
れば残り全面の目の位置もわかる 
というサィコロの特性を把握する 
につれ、次第にこれが『テトリス』 
とも rl . Q 』 ともまた違う、き 
わめて斬新なパズルゲ—ムである 
ことがわかつてくる。見た目だけ 
ではなく実際に三次元的な思考が 
要求されるのだ。ブロックの色や 
形を組みあわせるパズルと違つ 
て、「消し方」が何通りもあるた 
め所謂「ハマり」が起きない柔軟 
性も立体であるが故。立体である 
ことをここまで活かしたパズル 
は、おそらくル—ビックキユ—ブ 
やテンビリオン以来であろう。し 
かもこれはあくまで、モニタ—の 
上だからこそ実現可能なゲ—ムな 
のである。 

このあまりにも完成されている 
がゆえ地味なものにもなりかねな 
かつたゲ—ムを救い、逆により魅 
力的なものにしているのが可愛ら 
しい自キャラ。連鎖をどんどん続 
けていくに従い、狂喜してはしゃ 
ぎだすその姿は実にキユ—卜で、 
大勢のユ—ザ—をひきつけるきつ 
かけとなるだろう。サイコロを転 
がす際のシャ—ブで硬質な感触も 
クセになる。恐るべきソフトだ。 




■図 1 快感を引き起こす部位 



「ゲー厶のような光の刺激や物の 
動き、立日、あるいは動かしている 
手の感覚というのは、すべて神経 
に影響を与えます。神経というの 
は刺激してやれば やる ほど、 そこ 
の活動が高まる仕組みになってい 
る。そうすると 脳の中に ある 快感 
領域が、脳内麻薬を分泌しだすの 
です」。 

快感領域。それは一体いかなる 
ものなのであろうか？ 我々の目 
の前に、ある図がさしだされる。 
「これが快感領域、つまり人間が 
快感を感じる部位です(図1)。こ 


を生みだす物質なので ある！)。 

だが、ここで我々の前に新たな 
疑問が立ちふさがつた。一体なぜ、 
ゲームをプレィすることによつて 
これらの物質が分泌されるのか？ 
ある識者によれば、この場合「リ 
ワード」という考え方が有効だと 
いう。リワード、つまり報酬であ 
る。脳にある簡単な目的を与えて 
やると、それを達成した際、報酬 
としてドーパミンが得られるとい 
うのだ。なるほど！もしかした 
ら RPG 等のレベルアップの快感 
というのはこんなところに原因が 
あるのかも知れない。目を見交わ 
し、うなずき あう 我々だつた。 



がゲームにハマる 

更なる詳細究明のために、つづ 
いて我々は浜松医科大学教授•高 
田明和氏との接触を試みた。する 
と氏は意外にも快く応じてくれ、 
自身の研究棟に来るよぅ我々に指 
示。途中誤って動物実験棟に迷い 
こむなど危険な目にあいながら 
も、ついに我々は氏との面会に成 
功した。氏は次のように語った。 



あった。 

脳内麻薬 —— それは脳 
o —_ の中のある部位が刺激を 
1受けた際、そこから放出 
«_される特殊な物質のこと 
である。文献によれば、 
脳内麻薬の主たるものは 
ノルアドレナリン.ドー 
^編パ ミン•セロト ニンの 3 
fleagt 種。これらの物質が脳に 
VJij 作用する ことによ つて、 
- U 人間は「面白さ」の感覚 
< _ を得るの だとい う。この 
I ように述べるとまるで、 
b 以上の物質が脳に浸透し 
て働くかのような ィメ ー 

-ジをもたれるかも知れな 

いが、それは違う。これらの物質 
は脳内の神経と神経のあいだに発 
生し、そこで作用するのだ(ちな 
みに脳内麻薬のひとつとしてよく 
「エンドルフィン」の名が挙げら 
れるが、これは痛みを抑える等、 
抑制的な作用をする物質。以前、 
私は渋谷の駅前で足の骨を折り、 
痛みはじめる前に病院まで猛ダッ 
シユ、怪我を悪化させた経験があ 
るが、そういった一時の無痛状態 


のと薬 
ムさ麻 
一白内 
ゲ面脳 

ゲー厶の「面白さ」とはなんな 
のだろう？ いや、それよりもま 
ず、そもそも人間にとつて「面白 
さ」とはなんなのだろう？ 我々 
ゲー厶批評編集部科学班はこの疑 
問を生理学的見地から解明すべく 
立ちあがつた。そして数々の調査 
をおこなう中、まず明らかになつ 
たのが、「面白さ」は人間の脳内 
で発生する「脳内麻薬」によって 
生まれる、という驚くべき事実で 


宮原美香 



■図 2 ラットの自己刺激 



m 


それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに? 
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今回の調査では浜松医科大学教授 • 高田明和氏にご協力いただいた。氏の専攻は生理学。1991年にポーランドのビアリストク医科 

る光景 J 


大学より名誉博士号を受けた、とっても偉い人。著書に r 脳内麻薬の真実 j r 死ぬときに見る分 


( PHP 研究所）など。 


くと、学生やら会社帰りのサラリ 
1マンやらで対戦格闘コーナーが 
いつもの賑わいを見せており、そ 
の熱気がこちらまで伝わつてくる。 

教授によれば、こういった争い 
の場で分泌されるのがノルアドレ 
ナリンで あると いう。ノルアドレ 
ナリンには交感神経を刺激し、人 
間の反射神経を高める作用があ 
る。みな対戦に黙々 とうち こんで 
はいるが、脳の中ではこの物質が 
漲つているはずだ。ムンムンする 
熱気にそれを確信する我々科学班 
一同。 


と、いま、腹立たしげに席を立 
ったサラリーマンがひとり。苦々 
しげな表情をみると、どうやら手 
ひどく負かされたようである。そ 
の向かいには勝利者の学生。悦に 
入ってレバーをグルグル回してい 
るのは、いましがたの勝利によっ 
て多量のドーパミンが出てきたか 
らに違いない。ドーパミンはひと 
を高揚させる働きをもつ活性化物 
質なのである！我々はドーパミ 
ンの彼に注目し、そのまましばし 
観察を続けた。かなりの腕前らし 
く順調に勝ち抜きを続けてゆく。 
我々は目配せをしあう。そろそろ 
セロトニンの濃度が増してきてい 
る頃だ。セロトニン、これはトリ 
プトファンというアミノ酸から作 
られる脳内麻薬である。この物質 
が出てくると、ひとはィキィキし 
た気持ちになり自分に自信が湧い 
てくる。そのため、より落ちつい 
て目的を持った戦いができるよう 
になるのだ。これが世間でいう、 
いわゆる「ノツた」状態であると 
推測される。 

一方、負けがこんでいる人々の 
脳内では、セロトニン始めあらゆ 


る快楽物質の濃度が下がってい 
る。幾度となく彼に挑戦を繰りか 
えしているが、その度にたやすく 
ひねられ、 あまり 勝ち目は なさ そ 
うだ。相手と自分との間に、実力 
的な隔たりがずいぶんあることに 
気づいていない様子で、まるで意 
地になったように連コィンを続け 
ている。実はこれにも生理学的な 
理由がある。セロトニンの濃度が 
極端に少なくなると、ひとは衝動 
的な暴力を起こしやすくなる。つ 
まり 向こう見ずになって しまう の 
である。 セ ロト ニンの濃度が強い 
学生とそんな彼らとでは、生理学 
的にはもはや勝敗は決していると 
言ってよいだろう。ちなみにサル 
山のボスを調べると、その脳内の 
セ ロト ニン濃度は他のどのサルよ 
りも高いという . 。 

かくもゲー厶と関わりあいの深 
い脳内麻薬。とにかく脳内麻薬を 
分泌させてくれればくれるほど、 
それが「面白い」ゲームであるこ 
とは間違いなさそうだ。実地研究 
に充分な手ごたえを感じ、我々は 
ゲームセンターを後にした。 

ff 学班•小野塚) 


こは本能的な器官でも ありまし 
て、本能の強い小動物、たとえば 
ネズミなどはこの部位が脳全体の 
実に35%を占めている。ここに電 
極を通して刺激すると、脳内麻薬 
が分泌され、ネズミは非常な快感 
を得る。自分で電流のスィッチを 
入れられるようにしてやると、餌 
を食べるのも忘れて一日五千回も 
押すくらいです。昔『ドラクエ』 
がブー厶になった頃、寝食を忘れ 
て遊んだ、などという話をよく聞 
きました が、それはちようどこん 
な塩梅になっていたというわけで 
す」。 

白黒反転、我々は驚愕の事実に 
目を見張った。なんということで 
あろう、いわゆる「ハマり」の状 
態は図2のようなものだったの 
だ！ 

連 n ィン！ 

その時脳は . 

その日の夕方、我々は高田教授 
に教えられた様々な脳内麻薬の働 
きを実地に検証すべく、とある^: 
のゲー厶センターに向かつた。売 
れないエレメカ筐体の陰からのぞ 
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な面白さをもつ 

is 

ゲー厶センターには数多くのジ 
ヤンルのタイトルが並んでいる。 
以前、ハードゲーマーが中心だっ 
た客層も、ここ数年のプリント俱 
楽部や画期的なアイディアが光る 
大型筐体ゲー厶によって、客層が 
拡大している傾向にある。これに 
貢献している代表的なものは、 
「電車で Go !」 (タイトー) や 

「ビートマニア」(コナミ)だろう。 
電車シミユレータゲー厶と DJ シ 
ミユレータゲーム、どちらも今ま 
でにない新機軸のゲームである。 


最近になって両作品とも続編が発 
売され、評判も高い(図①大型筐 
体ィンヵム推移表参照)。 

また他の既存のジャンルでは、 
道から外れない王道的な面白さを 
持つ作品が発売されている。 

レースゲー厶では「セガラリー 
2」 ( セガ)、「ハーレーダビッド 
ソン & L . A •ラィダーズ」(セ 
ガ)、「レ^~シングジャム」(コナ 
ミ)等、レースゲー厶の進化した 
形をみせてくれており、最近元気 
の無かつたアクションゲー厶で 
も、「メタルスラッグ2」 ( SNK ) 
など、よく作り込まれた良質の作 
品が見られる。 


ア—ケ I ドの中心 
S ゲ—ム 

だが、これら数多いアーケード 
ゲー厶の中で、最も人気の高いジ 
ヤンルはやはり対戦ゲー厶だ。 

図②のビデオゲー厶インカ厶推 
移表においても、高いインカムを 
稼いでいるのは「パーチヤストラ 
イカー2」 ( セガ)をはじめ、全 
て対戦ゲームである。図①の大型 
筐体インカム推移表と比べてみて 
も、そのインカム数に大きな隔た 
りがあり、ア'~ケ'~ドシーンにお 
ける対戦ゲー厶の占める割合は大 

きい。 


中でも「鉄拳3」 ( ナムコ)は 
'97 年3月に発売されてから現在ま 
で高インカムを稼ぎ続けており、 
この3月にプレイステーシヨンに 
移植されたヒット作品だ。カプコ 
ン、 SNK といった対戦格闘の老 
舗も絶えることなく新作を送り出 
している。 

またインカム推移表にはまだ挙 
がってきていないが、前作では派 
手な演出と爽快感がウリだった 
「フアイテイングバイパーズ2」 
(セガ)、受け入れられなかった前 
作のシステムを大きく変更した 
「スターグラデイエイター2」(力 
プコン)、「ストリートフアイター 
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図1大型匡体インカム推移表 



_電車で GO ! 2高速編 
，ゲットバス 

ザ•ハウス•オブ•ザ•デッド 
) セガラリー2 
^電脳戦機バーチャロン 

オラトリオ•タングラム 


■ 


■ ■■ ■■ ハーレーダビットソン 

&し A •ライダーズ 

wm wm mm ビート マニア 2 nd mix 
wm wm mm ビートマニア 

■» mmmm 電車で goi 


図2ビデオゲームインカム推移表 



I マーヴル VS カブコン 

鉄拳3 

i リアルバウト嫌狼伝脱2 
» M 魂烈伝3 


■ ■■国エアガイツ 

wm wm wm wm ザ•キング•オブ•ファイターズ ’97 


私立ジャスティス学園 
月蓽の剣士 


コインジャーナル泊8/2〜泊8/5号から各タイトルを転載。全国の取材協力□ケ50店舖のインカム顧位から集計。 


EX 2」( アリカ/カプコン)等、 
続編ものにも注目作品が多い。こ 
の他にも「ファ ィテ ィング 武術 2 
nd 」 (コナミ)、 「バトル トラィ 
スト」 (コナミ)、 「堕落天使」 (彩 
京)が今年になつて発売されてお 
り、発売予定のタイトルも「スト 
リ丨トフアイタ丨 ZER 03」 


(カプコン)、「サイキックフオー 
ス 2012 」(タイトー) 等、数 
多い。 

'91 年の「ストリートフアイタ^— 
n 」 に始まり、'94年の「パーチヤ 
フアイター2」でピークをむかえ 
た対戦格闘ゲー厶。そのブー厶も 
過ぎて久しいが、今でも多くの夕 


ィト ルが供給されている。続編制 
作等の理由もぁって基板の回転は 
速く、一つの対戦格闘ゲー厶の寿 
命が短くなつてはいる。しかしコ 
ンピユータ とでは なく、 対戦とい 
う形で勝負を競う面白さは今も色 
あせてはいない。多くのユーザー 
を持ち、受け入れられている対戦 


格闘ゲー厶は高インカムを稼ぐ 
アーケー ドの中心となつているジ 
ャンルである。 

対戦ゲ—ムの 
新しい流れ 

このジャンルに、今までの対戦 
ゲー厶とは一線を画したゲーム 
が、最近になつていくつか登場し 
ている。 

その代表的な タイトルを 挙げれ 
ば、セガの 3 D ロボット 対戦 アク 
ション 「電脳戦機 バー チャロン 
オラトリオ •タングラム」や、ナ 
ムコ •ドリ ームファクトリー•ス 
クウエアで 開発され た「トバル」 
シリ ーズの流れをくむ「エアガイ 
ツ」 が ある。どちらも 新しい対戦 
格闘の提示がされた作品だ。 

1 ゲー厶 1コインで面白さを語 
るア^—ケ- —ドゲ ーム。注目すべき 
タイトルが数多くそろつている 
今、その代表である対戦 ゲ ー 厶を 
中心に、コン シユ ーマゲームとは 
違ぅア ー ケ ードゲ ー 厶 ならではの 
面白さに、またその問題点に眼を 
向けてみよぅ。 
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「オラ*タン」から導入された新攻擊方法「スライディングショット」。 


应戦機パーチヤロン 


WS 


批評 


トリオ • タンクラム 


籲レビュァ-ナガオカキヨーイチ 
•プレィ時間 

500クレジット（現在継続中） 



「オラ•タン」は「パーチヤロ 
ン」の基本的な対戦システムは残 
しつつも、大きな変更が加えられ 
た。 3 D 空間での対戦において必 
要となる戦略的要因は、移動能力、 
敵との距離、武器性能、周囲状況 


C P Mo rr-r » 0 V i®E In 

洗練されたシステムと抜きんでた 
Hi を持った3ケ—ムの S 

の魅力を包括し、数々の変更点、追加点をひつさげて 
「電脳戦機バ I チヤロンオラトリオ•タングラム」は我々の前に姿を現した。 


など数多くあるが、これに多くの 
新システムが加わつたのである。 
キヤ ラク ターの装甲における跳弾 
能力を数値化した「 V アーマー」。 
また移動能力では「ハーテイカル 
ターン」や「空中ダッシュ」と行 
動に幅が広がり、より 3 D 空間を 
自由に動けるよぅになつた。攻撃 
方法も、性能変化する「ターボシ 

ヨット」や「スライデイングシヨ 
ット」等、対戦において使い分け 
を必要とし基本武器もそれぞれよ 
り個性付けされた。これらの新シ 
ステムにより、対戦におけるべ一 
スがスピードアップし障害物に隠 
れたり距離をあけることが安全で 
なくなつた。より緊張感ある対戦 
が可能になり、局面ごとの選択肢 


「電脳戦機バ ー チヤロン オラ 
トリオ •タングラム」 は セガの最 
新ボ1ドである MODEL 3 •S 
TEP 2 を使用した 3 D ロボット 
対戦アクションゲー厶であり、好 
評を博した「電脳戦機バーチヤロ 
ン」の続編だ。 

前作「パーチヤロン」は、どの 
部分を切り取ってみても、対戦ゲ 
—厶における新しい素材を提示し 
た作品だった。 MODEL 2 基板 
を2枚使用することで同じ画面で 
対戦するのではなく、それぞれキ 
ヤラクターの後方視点をモニター 
に映し出し、空間の奥行きを意識 
させたこと。その奥行き ある 広い 
3 D 空間を対戦フイールドに設定 
し、その中を自在に動き回るよう 


にすることで、直線的な横視点 3 
D 対戦格闘ゲームから脱却したこ 
と。また従来の1レバー数ボタン 
のコンパネでなく二本のレバーを 
インタ'—フェイスに使用すること 
によって、感覚的な操作感(弾が 
飛んでくればレバーを横に倒すよ 
ぅな)を重視したこと。この操作 
系が敷居を高くしていたが、多く 
のユー ザー がその敷居をこえてゲ 
—ムから離れなかつたために長期 
にわたつてインカムを維持し、そ 
の人気は衰えなかつた。「バーチャ 
ロン」は二年以上にわたり遊び続 
けたユーザーに「骨までしやぶら 
れた」ゲームであり、「オラ•タン」 
はこぅしたユーザーに待ち望まれ 
ていた作品なのである。 
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対戦を中継する「ライブモニター」もより完成度を高めて登場した。 


PROF 


ナガオカキヨーイチ 

1973年生まれ。ゲームライター。アーケード 
あがりの負けず嫌い。今、好きなアーケードは 
「パーチヤストライカー2」「オラ•タン」など 
の対戦モノ。仕事が忙しくてゲームセンターに 
いけないのが悩みのタネ。 


電脳載機バーチヤロン （3D ロ ポット 対戦 ACG) 

メーカー：セガ/機種：アーケード/ 

発売年度： ‘96年 

広い 3 D 空間の中で□ポットを操る対戦アクシヨ 
ン。対戦格闘ゲーム全盛時に登場した意欲作。操 
作系の難解さなどから敷居は高かったが、ユーザ 
、一には受け入れられ長期に渡り人気を保った。 




それじや 、\ 


必面白さってなに？ 




メーカー：セガ/機種：アーケード/発売年度： '98 年 


が爆発的に増加したのである。こ 
の豊富な選択肢こそが「オラ.夕 
ン」の「パーチヤロン」とは違ぅ 
新しい魅力を物語つている。 

I 墓畕な選択肢からくる 
自由度 

「バーチヤロン」シリーズに共 
通する面白さとは、対戦における 
局面での行動の自由度の高さだ。 
しかし「パーチヤロン」と「才 
ラ•タン」ではこの自由度の意味 
が変わつてくる。 

「バーチヤロン」における自由 
度を考えてみたとき、それは、攻 
撃の当て方ひとつとつても、 3 D 


を楽しむプレィ環境を整える点で 
いくつかの問題点があるのは残念 
だ。一般客層を考えていないよぅ 
な何も載つていないィンストカー 
ドでは、せっかくのゲームが遊ば 
れない原因にもなりかねないし、 
発売当初の基板交換問題ではユー 
ザーのセガへの不信感がつのっ 
て、一時は客離れが心配されてい 
たほどである。このよぅなユーザ 
1サポー トには疑問点を感じる 
が、現在発売されている対戦ゲー 
厶の中では、抜きんでた完成度と 
洗練された姿で我々の前に登場し 
た 「オラ. タン」。ユーザーの対 
戦離れが嘴されるアーケードシー 
ンだが、こういつたタイトルが続 
くようならばまだ先はある。 


空間を意識して有効地点に位置取 
り、そして攻撃するという創造力 
を必要とする自由度で あり、 また 
その選択を行動に移すには練習を 
伴う技術力を必要とした。上達し 
てからわかる、非常にストィック 
な面白さを「パーチヤロン」はも 
つていたのである。 

これに対し「オラ•タン」の自 
由度は、まさに前述した通り新シ 
ステ厶が生み出す豊富な選択肢か 
らくる自由度である。同じく攻撃 
の当て方を考えてみても、発展し 
た移動方法と性能の良い攻撃方法 
を選ぶことができるため、「バー 
チヤロン」ほど創造力を必要とせ 
ず練習を伴う技術力も必要としな 
い。「パーチヤロン」でユーザー 
が高い敷居を乗り越えた後に楽し 
むことのできた自由度の高さから 
くる面白さを、豊富な選択肢でよ 
り多くの人に面白さを知つてもら 
つたのである。しかしこれは「才 
ラ•タン」が技術力を必要とせず、 
ストイック的な面白さがないとい 
うことではない。もちろん豊富な 
選択肢を有効に使えるようになる 
には練習を伴うものであり、今後 


ユーザーの移動能力などの対戦レ 
ベルが向上したとき、「オラ•夕 
ン」が用意した選択肢だけでは足 
りなくなって、創造性を要求され 
るのは明白なことである。つまり 
「オラ.タン」は「バーチャロン」 
を見事に包括した面白さを持って 
いるのである。 

「オラ•タン」がもつ豊富な選 
択肢は、「パーチャロン」で主流 
となった勝負に最適化したストイ 
ックなプレイだけでなく、プレイ 
ャースタイルを問わず遊ばせてく 
れ る。 MODEL 3 がみせる優れ 
た画像は観るものを楽しませてく 
れるものだし、また0><筐体を4 
台繫いだ対戦台では、残り3台か 
ら、誰と対戦するか、あるいは対 
戦しないかが選べたり、空いてい 
る対戦席がそのままライブモニタ 
—となって対戦模様をスポーッ番 
組のょぅに中継してくれる仕様も 
ある。こぅいつた小さいところに、 
互氏のゲー厶のエンターテイメン 
卜性、コミュニケー シ ョン性を考 
ぇる姿勢が顔を覗かせている。 

対戦ゲー厶として非常に良くで 
きた「オラ•タン I だが、ゲ^ —厶 








:::: s : “.も:： 

セガ亙重郎氏インタビュー 





コミュニケ1シヨン 

ゲーム本来のあり 


ア—ケムの 
面白さとは 

編集部(以下編)： 「オラ•タン」 
をプレィさせていただいて、前作 
に引き続き対戦ゲー厶の新しい面 
白さの提示をされていると思うの 
ですが、] I さんはアーヶードゲー 
厶の面白さをどのように考えられ 
ているのかをお聞かせ下さい。 

亙氏(以下亙)：今、 NBA はプ 
レイオフには入つているんです 
が、向こうの選手たちは自分たち 
もゲ—ムを楽しんで、かつ観客も 
楽しませてくれるエンタ I テイメ 


ントにあふれたプレイをしてくれ 
るんですね。実に面白く素晴らし 
い。こぅいつた楽しみ方や楽しま 
せ方って、その基本についてはア .1 
I ケ I ドゲ I ムでも同じだと思ぅ 
んです。私がゲ—ムセンタ—に出 
入りしていた頃はシユーテイング 
ゲ—ムが全盛でした。で、自分が r 
やるときは、|人で黙々とやりこ 
んで最適化したプレイを延々と続 
けるよりは、後ろにギャラリ—が 
いてくれた方が断然燃えたんです 
よね。わざと敵を発狂させて、避 
けまくつて、ギヤラリ—に「才 I 」 

と言わせようとして、そつちに気 


a 


がいきすぎて、逆にやられちやっ 
たりして(笑)。「オラ•タン」に 
関していえば「オレはこんな戦い 
方が できる！」 といぅアビ—ルが 
できる よぅに、局面ごとの選択肢 
を増やし自由度を高めてみたので 
すが、最近、ユ—ザ—の皆さんは 
どちらかといえば、純粋に勝つこ 
とにのみ最適化されたプレイを追 
い求めていますよね。例えば将棋 
にしたつて、小林秀雄じやないけ 
れど、勝負を決めるだけの手段で 


あるのなら駒は歩一個、マス目な 
んて一行きりの5マスもあれば十 
分じやないですか。あとはどちら 
が先に動いたかで勝負が決まると 
いぅ。今の対戦ゲームつて、それ 
ぐらい身もふたも無い遊ばれ方を 
しているよぅな印象を受けるんで 
すよ。「スト E 」 当時はまだある 
種ケレン味めいたものが存在して 
いて面白おかしい時代だつたので 
すが' 「 VF 」 の頃から対戦状況 
がある程度一本化して収束してき 


現在、 ア—ケ■ドで評判の高い^ mm I 
「霞脳戦機バIチヤロンオラトリオ•タングラム」を送り出した、 
亙重郎氏に r ケ—ムの面白さ」について腹蔵なく話していただいた。 









それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに? 


てしまつたと思うんです。ひたす 
ら自己鍛錬的なプレイを繰り返す 
ことによつて経験値を蓄え、己の 
腕を磨き、いつかは I 番になる。 
そんなことに自らのアイデンテイ 
テイを見いだし、遊びが遊びでな 
くなるよ*つな。 

編：でも、対戦ゲー厶において強 
くなる 過程というのは、とても面 
白いことだと思うんですが。 

亙：もちろん、ストイックに練習 
を繰り返し強くなつていくことは 
とても面白いことだと思いますよ。 
ですが、他にも対戦ゲ—ムに面白 
さを見いだすことはできるのに、 
もし それだけ しか 見えていないの 
なら、貧しくも ぁり 悲しいですよ 
ね。それはシ—ンの閉塞化にも繫 
がることですよ。 

編：なるほど、勝負に固執するだ 
けが対戦の面白さではないと。た 
だ、.現状のァーヶードでは初心者 
が瞬殺されて しまつた りと遊べな 
い状況がぁりますね。 

亙：対戦ゲ—厶の。 フレイ 環境をど 
う整備するかというのが業務用の 
場合、今後は特に重要な問題にな 
つてい くと 思うんですよ。しかし、 


この点オペレ—夕—の自覚がまる 
つきりないんです。もちろん I 部 
の所では練習台や対戦中継用の T 
V モニタ—を置くなり、アイディ 
アを出している前向きなオペレ— 
夕 I さんもいらつしやいますが、 
全国数万店舗の9割のオペレ—夕 
I は電源を入れるだけの営業形態 
でよしとされている方ばかりです。 
オペレ—夕—の方々は、是非、自 
らの店舗をエンタ—テイメントの 
場、人と人とのコミュニケ—ショ 
ンの場というかたちで据えなおし、 
再開発を行つていくことが必要な 
んじやないかと思 V ます。そうで 
ないと、現状のゲ—ムセンタ—内 
で一つのゲームが盛り上がつてい 
つたとしても、せいぜい「虎の穴」 
的修業場レベルまでしか発展しよ 
うがありません。頭打ちになるこ 
とは目に見えています。 

編：メーカー側からロケーション 
への働きかけ U あるんですか？ & 
亙：開発者である私のスタンスか 
らすると、ゲ—ムは発売した以上 
ユ—ザ—のものですから、具体的、 
直接的な働きかけは難しい状況に 
あります。もちろん作り手は意識 


a 

を改める必要があります。カブコ 
ンさんが「スト E 」 で持ち込んだ 
対戦ゲ—ムという遊び方の作法は、 
¥ 一人遊びのハイクオリティ化が漠 
\ 然とした発展方向とされていた業 
務用ビデオゲ—ムに対して、もと 
もとゲ—ムがもつていた人と人と 
のコミュニケ—ションツールとい 
う基本的かつ重要な機能を改めて 
はつきりさせたと思うんです。そ 
0こで、対戦ゲ—ムというバラダイ 
ムの中で、コミュニケ—ションツ 
丨ルとしてのビジネスをどういつ 
た形で展開できるのかという大局 
f 的戦略観をもって開発を行ってい 
かなければならなかつたのに、 
我々のやつたことと言えば、ただ 
日銭を稼ぐためにボコボコと「ス 
,!卜 n 」 型の対戦ゲ—ムを連発させ 
ることだけでした。今回「オラ. 
タン」を作つて強く思つたのは、 
最早' 作りこみを強化してゲ—厶 
的完成度の深みをもたせるだけで 
P は今のア—ケ I ドシ—ンの頭打ち 
状態は打破できないし、商品自体 
も瞬く間に消費されてしまう、と 
いうことです。その上、新たな可 
I 能性の開発という点に関して、「ウ 


ルテイマ•オンライン」や「デイ 
アブロ」のようなネットワ—ク型 
ゲ—ムに代表される外国製品にま 
たしても一歩先んじられてしまつ 
た。勝ち負けを越えたところのコ 
ミュ ニケ I ショ ンもゲ I ムはでき 
るんだと彼らに先に示されてしま 
つたんですよ。 

の 

エンタ—テ V メント性 

編：話は戻りますが、最近の大型 
筐体は亙さんの言われるエンター 
テイメントを考えたゲー厶が多い 
ですよね。 

亙：そうですね。「ゲットバス」や 
「トッブスケ I 夕 I 」は周りで見て 
いる人も楽しいゲ—厶です し。 は 
つ、いかん、自社製品ばかりだ(笑)。 
ああいつたゲ—ムはプレイ風景を 
みんなに見て貰うのが楽しいです 
よね。「トッブス ケ—夕 I 」なんか 
はお立ち台感覚があつて、 I 段上 
ることによつて気持ちの高揚が得 
られるんです。実際、人を高揚さ 
せるというのは大仰なビジュアル 
だとか必要ないんですよ。「パ—チ 
ヤロン」もコックピットに座つて 


SE 


二本のレバ—を握ったときの気持 
ちの高揚、つまり「その気になる」 
ということがゲ—厶への感情移入 
の入り口なわけなんです。家庭用 
もそうですが特に業務用のビデオ 
ゲ—ムを考えたとき、差別化の方 
法論としてハ—ド面でのハイバフ 
才—マンスが求められがちですが、 
プレイヤ—間やギャラリ—間のコ 
ミユニケ—シ ヨンを どう形成する 
か、という具体的なアイディアが 
無ければ、いかにハ—ドが進歩し 
たところで、無意味なことが多い 
です。そのあたりを理解してない 
人が多く残念です。えらそうに言 
いましたが、実は私自身高い基板 
を 2枚 も 使ってヘンテコなゲ—厶 
を作ってしまったわけで、つつこ 
まれると弱いんですが(笑)。 

バランス調整と 
インタ—フ H V ス 

編：対戦ゲームにおいては、バラ 
ンス調整は大切だと思いますがい 
かがですか？ 「オラ•タン」で 
はサイフアーやフェイ.イエンな 
ど一部のキヤラが強くバランスが 
とれていないと言われたりしてい 


ますが。 

亙：「オラ•タン」においてどの 
機体が強い、弱いといぅのは理論 
上ありません。バランス調整が統 
計的解析を基盤にして行われてい 
るためです。この場合、可能とさ 
れる全ての攻擊入力と移動入力の 
組み合わせを任意に選択、かつ遠 
続的に試行したとして、60秒以上 
の戦闘が行われた場合、双方に加 
えられたダメ—ジを期待値換算で 
ほぼ等しくなるよぅにじて…ブラ 
スマィナス10%の誤差を見越した 
上で…基本性能のパラメ—夕—の 
割り振りを決定しています。その 
後、様々な制限要因を課すなどし 
たシミユレ—シヨンによる試行を 
可能な限り行い、そこで得られた 
結果をフィ—ドバックしていくと、 
現状のキャラクタ—バランスと呼 
ばれる状況に帰着していくのです。 
ですから、スペック上ではどの機 
体間でもかなりフェアな状態にな 
つています。とはいえ、ユ—ザ— 
の操作方法、対戦スタイルなど恣 
意的な要素が加わるために、印象 
度で言われてしまうのは避けられ 
ない事態です。現状ではサイフア 


I やフェイ•イェンの動きには隙 
がなく強い印象を受けるかもしれ 
ませんが、他のキャラクタ—たち 
ももっとやり込んでいただいて可 
能性を見いだして欲しいですね。 
相対的に見た上で印象度を加味す 
ればドルドレイあたりが強くなっ 
てくると思うのですが。 

編：バランス調整の他に、対戦ゲ 
丨厶で必要だと感じられているこ 
とはありますか？ 

亙：これは対戦ゲ—ムに限らない 
んですが、やはりインタ—フェイ 
スでないでしようか。特に 3 D ゲ 
—ムの場合、アクション面で出来 
なくてはいけないことが多いので 
アサインも複雑に なり、 とっつき 
やすいインタ—フェイスを確立す 
るのは非常に難しいです。でも、 
それゆえに、そのゲ—ムの命とも 
いえる存在なんじゃないでしよう 
か。何でもかんでもできるように 
はしてみたものの、インタ—フェ 
イスの完成度が不完全だったりす 
ると、プレイヤ—に対して最悪の 
拷問を強いることになつてしま 
う。と言いつつ、「パ—チヤロン」 
シリ—ズの操作系は色々できすぎ 


て戸惑うこともあるんでしようけ 
ど…。でも、ジャンプキャンセル 
は一応自画自賛してもいいのでは 
と思つているんですけど(笑)。 
いや実際ちよつと偉大だと思いま 
せん？(笑)。まあと にかく、 3 
D 空間をモニタ—内に説得力のあ 
るかたちで表現するのは非常に難 
しいわけで、現状のテクノロジ— 
レベルではどこかしら不完全なも 
のになつてしまう。そうなると、 
どうあがいても「できること」と 
「できないこと」というものが出 
てきてしまうのですが、そのよう 
なハンデをしよつた上で、その 
「できること」を抜群に面白く仕 
立て上げていくのがゲ—ム開発で 
あり、作り手がプレィヤ—に提供 
できるサ—ビスだと思つていま 
す。 

「とのキヤ 

ずいぶ畚労 k した」 

編：「オラ•タン」は各キャラク 
ターとも凄く手がかかつていそう 
ですね。 

亙：そうですね。どのキャラクタ 
I もずいぶん苦労しました。エン 


B2] 



それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに？ 


ジェランなんかはカトキ製デサイ 
ンが先に出来上がったキャラだっ 
たのですが、もうどんな攻擊させ 
るか困ってしまって「この娘の武 
器は龍にしよう」と思いついてチ 
—ムのみんなに指示しようとした 
ら、「よくわからん」との空虚な 
反応が多くて。すごく孤独でした 
(笑)。ちなみに、対 CPU エンジ 
H ランの遺跡面の BGM は「ずん 
ちやっちや」系の3拍子なんです 
が、彼女の通常移動モ—ションが 
この曲のテンポに合わせて作られ 
ています。確認してみて下さい。 
あとバルバドスの横ダッシュ両卜 
リガ—攻擊のモ—ションのコンセ 
プトがバレーダンサ—の熊川哲也 
だったり(笑)。後、機体のデザ 
インでもいろいろありましたね。 
ユーザ—の皆さんにはさんざん 
「こんなのは俺の〇〇じやない！」 
って言われました。個人的には花 
瓶を置きたくなる程にまっ平らな 
ドルドレイの頭なんかすごく気に 
入つてるんですけど、初出時点で 
は「どうかしている」と絶不評で 
した。背中にカタカナで「ドルド 
レイ」ロゴという意匠も「悪趣味 


の I 言」なんて言い切られたりし 
てましたし。開発段階のグリスボ 
ックには「士魂」、— CBM には 
「乾坤一擲」という文字が入って V 
ましたが、諸処の事情で消しちや\ 
いました。あれ残念だつたなあ。 

編：それでは最後に、これからの 
ゲー厶はどうあるべきだと考えら 
れていますか。 

亙：繰り返しになりますが、ゲ— 

ムはコミュニケ I ションツールで0 
あり、人とのつきあいを面白くす 
る、場をにぎやかにする道具であ 
るわけです。ゲ—ム本来の機能を 
見失った人間がゲ—ムを開発すれ r 
ば、それは人と人とのつながりを 
阻害する道具になりかねませんし、 
そうなつてしまつたらより閉塞間 
の強い独善的玩具としてしか存在， 
する道はないし、社会的認知度の 
向上も望めない。業務用にしろ家 
庭用にしろ、そういつたコミュニ 
ケ I ションツールとしてのゲ I ム 
の面白さを考えて作つていかない y 
と、さすがにそろそろ袋小路かな 
とは思いますね。 

編：ありがとうございました。 

(聞き手•構成斎藤•山内)！一, 



バ—ジヨン C は発売されな： 


現在、ユ—ザ—の間で基板のバー 
ジョン変更に関わる問題が話題にな 
つている。「オラ•タン」は , 98年3 
月20日前後に全国のセガ直営店に、 
1週間後に I 般のロケ—ションに登 
場した。関係者によれば、この後' 
4月10日前後に、セガからロケ—シ 
ョンに「オラ•タン」のバグ修正 
(ゲ—ム中のものでない)、キヤラバ 
ランス等を見直したバ—ジヨンへの 
基板交換の要請があつたといぅ。最 
初のバ—ジヨンを A とし、次のバー 
ジヨンを B とするならば、確かに A 
と B には相違点が存在する。編集部 
で確認されているキヤラバランスに 
おける変更部分は、ストライカ—と 


ライデンの前ダッシュ右攻撃の弾数 
の減少、スぺシネフの左夕—ボ両卜 
リガ—攻擊「手裏剣」のゲ—ジ使用 
量の増加、テムジンの前ダッシュ右 
攻撃のゲ—ジ使用量の増加である。 
またこの他にも、スペシネフの移動 
能力や大玉の性能等、変更されたと 
噂されているものもある。しかし、 
ユ—ザ—のプレイスタイルやテクニ 
ックの向上で印象が変わるのも事実 
であるため即断はできない。ユ—ザ 
I にとつて対戦ゲ—ムのキャラバラ 
ンスは、勝負に直接かかわるナ—バ 
スな問題だ。 もし 変更点が大きいも 
のであるなら、お金を投じて得た対 
戦スタイルがある日通じなくなるよ 
うなことも起こりうる。今回の一件 
からユ—ザ—の間では、今もバラン 
ス調整中でありバ—ジヨン C が発売 
される、存在するといつた噂も絶え 
なかつたが、セガからは現在出回つ 
ているものが最終バ—ジヨンという 
公式な回答を頂いた。まずは安心と 
いうところだ。しかし、ロケ—シヨ 
ンによつては未だバ—ジヨン A が稼 
働しているところもあり、対戦環境 
への影響も心配されるだけに、一刻 
も早いバ—ジヨンの統 I が望まれ 
る。 


I - 1 セガ AM 2研パブリシティから頂いた「オラ • タン」ポスターを5名様にプレゼント。希望者はハ 

I 43 | rnv ：3 CIM I ガキにて御応募下さい。宛先はゲ-ム批評編集部「君は編集長のエンジ I ランに勝てるか？」まで。 






面白いが、敷居が高いと評判の「オラ•タン j 。 

「今からじゃあ…… J と腰が引 W てるアナタもこの技表を見て、 

是非「オラ • タン』人生の幕を明けて下さい！ 

お得なワンポイントアドノシ r スも付けてみました。 

基本はジャンプキャンセルで相手を常に捕捉する事と 
攻撃は当てるように撃つこと。ただの乱射は即、死につながります。 
さあ、まずはお友達と練習だあ！そして、ちょつと上手くなつたら 
今度は自分で戦略をたてて、いろいろ試してみよう。 

この技表に無い大技がいろいろ嫌されているかもしれないそ!！ 


制作協力/ AVION 村 


MBV-707-F 

TEMJIN 


標準機体であるテムジンは最も使いやすい機体です。ビームカッターで 
相手を動かし、前ダッシュ右攻撃を常に狙いましょう。またソードの長さ 
を生かした近接も有効です。 


立ち 攻擊 

立ち右ターボ 
立ち左ターボ 
しゃがみ 攻擊 
しゃがみ右ターボ 
しやかみ：&ターホ/ 
ジャンプ攻擊 
ジャンプ 右 夕ーボ 
ジャンプ 左ターボ 
前 ダッシュ攻擊 


ソードを振り横カッターを発生 
どのカツターち相殺能力有り 

パウンドボム威力高い横カッター通常より威力高いレーザ- 

転がるボム 縦カッター相殺能力高く有効ワームシヨッ 

ボムを下手投彳ブする 横カッター弾速速く有効 

パウンドボム威力高い横カッター通常より威力高い 


転がるボム 


縦カッター相殺能力高い 
横カッター 


横カッター相殺能力离い大ビ- 


横ダッシュ攻擊 
後ろダッシュ攻擊 


右トリガー 
LONG LAUNCHER 


ーム弾を单発発射 
-威力高く隙が大きい 


フームシヨツト転倒率鬲く有効 
ビーム弾4発まで発射有効 
/-ザー威力高く隙が大きい 


ワームシ 3 ット転倒率高く有効 

m I 

ビーム 弾4連射 


威力高く隙が大きい 


ワームシヨット r 


ム弾2発威力高く有効 
L . JD 同じく有効 

4 刺 mm 
ビーム 弾4連射 


斜前ダッシュ攻擊 


横カッター • 


mm 

ビーム弾3連射 



斜後 ダッシュ攻擊 

ポム 

横カッター 

ビーム弾3連射 

近接 攻擊 

ソー ト 

ソードで踏み込み斬り 

ソー ドを突く 

近接右ターボ 

発光する左腕毀り威力高い 

-回麵り 

前麵り 

しゃがみ近接 

足払い 

しゃがみソード 

低し■で突き 

ジャンプ 近接 

兜割り 

, * 麵り 

兜割り 

ダッシュ 近接 

左からソードで斬る 

ソード振〇下ろし 

右からソードで断る 



■ If - - 

l ^ A.r 
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RVR-14 


Fei-Yen 


フェイ • イェンは檐動力がかなり高く、特にハイパー化してからは凄まじいものがあ 
ります。相殺能力が高いウエーブを置きつつ、近接やハートビームを狙いましょう。 


後ろダッシュ攻撃織粟紫る 

料前 ダッシュ 攻擊 G ナパーム JD は電磁ボム 
料後 ダッシュ 攻擊 G ナパーム JD は電磁ボム 

近接攻擊 左殴り 


電磁ネット痺れ効果有 D 


2 本 X 2 のレーザー 
1 本 x 4 のレーザー 


厲から電轚攻擊範囲広い 
肩から電擊をだしつつタツクル 


/ a - 力後拡散弾に変{匕 


バズーカ薄3翻後拡_に変化 


± st )、 らのバズーカ殴り 


しゃがみ 近接 右から左へ K ズーカを払う ちゃぶ台返し 左から右へパズーカを払う 

ジャンプ 近接 パズーカ振り下ろし ヒップアタック パズーカ振り下ろし 

ダッシュ 近接 バズーカ殴り パズーカアッパー ラリアット 


S L =スライディングシヨツト JD = ジャンプダッシュショット 


前ダッシュ 攻擊 G ナパーム JD は電磁ボム 4本 x 2のレーザー 大型バズーカ弾3連射威力大 

横 ダッシュ 攻擊 G ナパーム JD は電磁ボム 1本 x 4のレーサー バズーカ弾8連射 


しゃがみ 攻擊 ) てウンドする G ナノ《ーム 


しゃがみ右ターボ パウンドする G ナパーム 

ナパームが二本に増加 

しゃがみ左ターボ 電磁ボムに投げる 

ジャンプ 攻擊 電磁ボム 

ジャンプ右夕雌ボ 電磁ボム 

ジャンプ左ターボ 電磁ボム 


電磁ネット痺れ効果有0 


スクリユーレーザー威力大 
電磁ネット痺れ効果有り 


yac —力弾3連射転®働果高い 
バズーカ弾2連射爆風発生 
バズーカ弾单発発射威力大 
/ CX —力弹3連射転倒効果高い 


バズーカ弾单発発射威力离い 


両トリガー 
BEAM IRRADIATOR 


右トリヵー 
HAND BEAM 


左トリカー 
SWORD 


八ンドビーム連射可能 


ウェーブ転倒効果高い 


口,■関ム係 If # 進し k 狀ンドビー臟発射醜、 
11する八-トビ-ムゲ-ジ浦 V アーマ-_八ン Kt ：_ 通韻 


[しゃがみ 攻擊 

ウエーブ弾速速い 

直進する八ートビーム爆発無し 

直進する八ンドビーム5発連射 

U しゃがみ右ターボ 

八一トシヨット痺れ効果有り 

八一トビーム立ち右 T と同じ 

ガ\ンドビーム単翻助高い 

f 1 しゃがみ左ターホ 

ウエーブ転倒効果高い 

sisw トトビーム 

V ア-マ-靡八ンドビ-鐵前） 

r ジャンプ 攻擊 

ウエーブ 

八一トビーム爆発無し 

ハンドビーム5連射 

■M ^ — _ 一 一 … .... 

t ジャンプ右ターボ 

八一トシヨツト痺れ効果有り 

八一トビーム立ち右 T と同じ 

奶ンドビ-ム单麵 

t ジャンプ左ターボ 

ウェーブ転麵果高い 

ハ-トビ-ム 

V アーマ-_ハンドビ-ム翻 

=前 ダッシュ 攻擊 

ウェーブ 

八-トビ-ム助風、 S し JD 湖® i し 

娜ビーム4連射ハイパ - i 2 WAY 

£ [横 ダッシュ 攻擊 

ウェーブ 

八ートビーム SL JD は爆風無し 

帽ビ-ム6翻ハイパ- S 3 WAY 

J ] 後ろ ダッシュ 攻撃 

ウェーブ 

八ートビ•ム SL , JD は麵し 

小型ビ，ム5翻八イパ， WAY 

t 斜前 ダッシュ 攻擊 

ウェーブ 

八-トビ，ム S し JD は職無し 

潔-ム4翮八イパ， 2 WAY 


ウエーブ 

ソードで左から斬る 
ヒップアタック 
下段回し蹴り 
振り下ろし 
ソードで左から斬る 


八ートビーム SL 、 JD は嫌風無し 
ソ-卜で跡ら新り IS き、振り下ろす 
サマー ソル ト キック 
両足で下段跋り 
振り下ろし 
ソード振り下ろし 


小型ビ-ム5翻 ； WK -«3 WAY 
ソードで右から斬る 
平手打ち 

ソートで低し後勢から斬りつける 
振り下ろし 
ソードで右から斬る 


I J 


フェイ•イェンの武器は八イパー化後、攻擊力や性能が変化するものもあります - 


HBV-502-H 

RAIDEN 


グランドナパームの判定の広さや電磁ネットで敵を追いつめ、確実にレーザーを当て 
ましょう。また、相殺能力の高いバズーカを合わせて使うと効果的です。 


左トリガー 
GROUND NAPALM 


両トリガー 
LASER 


右トリガー 
HYPER BAZOOKA 


立ち攻擊 G ナパーム下手投げで円盤状に爆風 二本のレーザー バスーカ弾相殺能力有り 

発生麯があうとナパームに変化 〇ックオンに関係なく直射 

立ち右ターボ G ナパームナパームが二 本に増 1 C スクリューレーザー威力 大 バズーカ 弾_発発射威力离し 

立ち左ターボ 電磁ボムドーム状に嫌風発生 電磁ネット痺れ効果有り バズーカ弾3連射転倒効果萵い 










左トリガー 

両トリガー 

I _ KNIFE _ 

■ GRENADE LAUNCHER I 


左トリガー 

両トリガー 

1 GURENADE DISCHARGER ■ 

TONGFER _ ■ 















装甲が厚く、遠距離ではほとんどの攻擊を受けま 
ん。爆風付きファイヤーボールで相手を牽制し、 
リル、特攻など多彩に使い分け火力で押>ましょう 


立ち右ターボ 

2段ドリル再捕捉機能有り 

Vハ11ケーン威力 B 

5い 

火炎放射 

立ち左ターボ 

高速ドリル削り能力無し 

フアイヤー U ング 

rwrink- .細 

ク1 

於磨シ纖 

コ-魏》麵とす麵 D 1 

.薄^^::: 


左トリガー 

両トリガ- M 

DRILL 

5 V HURRICANE ■ 


しゃがみ近格 裏拳による足下なぎ仏い 足下に手を入れ開く パンチ下突き 


ジャンプ近接 


ダッシュ近接 左ラリアット 足下からすくい上げるように段る 右ラリアット 


*SL= スライディングシヨット JD= ジャンプダッシュシヨット 

[47] 













しゃがみ攻擊 
しゃがみ右ターボ 
しやがみ; fe ターボ 
ジャンブ攻擊 
ジャンプ右ターボ 
ジャンプ左夕_ボ 


ま芒びし S 発追尾性能高し、両腕ビツト射出、則■状の磁場を_ 
大マイン発射 肝状レ-ザ-4本痺れ臟あり 

左足を切り離す 胸部から2本のレーザーを発射 


リングレーザーを5連射 
U ングレーザーを連射転倒効果高い 


両腕ビットから2本の追尾レーザーを照射リングレーザーを前方へ4連射 
全ピット射出. 4初)レ-ザ-觸 計8つのリングレーザーを撤く 


胸郜よ〇 2本のレーザーを発射 


JD ともに大マイン発射有効曜ビットをマシ:/ Si ^ D-SfiiJ リング U - ザー翻転倒効果高い 


後ろダッシュ攻擊 マイン4餓出 SL はまきびし4発 


斜前ダッシュ攻擊 
斜後ダッシュ攻擊 
近接攻擊 
近接右ターボ 
しゃがみ近接 
ジャンプ近接 
ダッシュ近接 


マイン5湖出 SL はまきびし5発 釀ピットマシンガンに SL では 

6リング、6マインの乱 nts 勧 

マイン4餓出 SL はまきびし4発 酗ビット D ラ r ンュラ仆 SL?U 

，こワイヤ- U - ザ，っ離ッ撇 

マイン3連射 _ビットをマシンガンに SL でクロ- 

マイン 3 連射 SL ではまきびし 3 発 横ダッシュ時と同様の効果 

左腕の ビームクロー を突き出す両腕から ビームクロー を突き出す 


: 

、4連射 V 

画ぃ f 


リング レーザー 6連射 
SL では4連射を3方向へ 

U ングレーザー 5連射 

. y ングレーザー！^転倒効果高い 
U ン グレーザー 5連射 


両腕両足からビームクロー 兩 H 雨足からビームソードを出し回転 □ケットパンチ出は遅いが威力大 


右足から ビームク □- 
ビームクロー 落とし 


しやがんで雨足からクローを突き出す 
ビームクロー落とし 


右足からビ p ムソード 
ビーム クロー 落とし 


、 J 一 卜飞出して麵 iCfetfD ながら魏両腕からビームゾードを出しつつ転@ 



両トリガ “ ■ 右トリガー 

BEAM LAUNCHER ■ MULTI LAUNCHER 


タカー 5 way で発射 

立ち右ターボ ダガー7 way で発射威力高し 

夕ーボ ダガー 3 way で発射相殺能力有り 
しゃがみ攻擊 ダガー5 way で発射 

しゃがみ右夕ーボ ダガーフ way で発射威力高し 

しゃ力'><み左夕ーホ* ダガー3 way で発射り 
ジャンブ^擊 ダガー5 way で発射 

ジャンプ右ターボ ダガー7 way で発射威力高し 
ジャンプ左ターボ ダガー3 way で 発射瓶 網け)有り 

mmtmmmmmk 'W i 

前ダッシュ攻擊 ダガー3 連射 

横ダッシュ攻擊 ダガ ー 4 way で 発射 


後ろダッシュ攻擊 
斜前ダッシュ攻擊 
斜後ダッシュ攻擊 
近接攻擊 
近接右夕ーボ 
しゃがみ近接 
ジャンプ近接 
ダッシュ近接 


ダガー3 way で発射 
ダガー3連射 
ダガ ー5 way で娜 
左からソードで斬る 
かかと落とし 
下段蹴り 

ソード振り下ろし 
左からソードで斬る 


直進するホーミングビーム 

0 J なりのホ-ミングビ-ム 

ホー 5 ングレー ザ ー 4本 

ホー ミングレーザー 4 本 

ホーミングビーム爍風発生し 
V アーマー削りやすい 

高速 ホー 5ング ビーム 

直進する ホー 5ングビーム 

ホ-'5ングビーム燦風発生 

ホーミングレーザー 4 本 

ホー 5ング ビーム 

ホーミングビーム SL 、 JD は 
ホー 5ン グレー ザー4本有効 

ホーミングビーム 

ホー S ングビーム 

ホー 5ング ビーム 

右から回転斬0 

左から回転斬 D 

低い姿勢で左から回転斬り 

ソ_ド振り下ろし 

下から上へ斬りあげる 


ビーム川レカン連射可能 
レーザー連射可能有効 
ビ ー ムルレカン連射転倒$55し 
ビーム; 0レカン5翻 
U - ザー 

ビレカン連射關摔高し 
ビーム/ %カン2 4連射 
レーサー 

ビー ムカン連射 転倒率高し 
ビームパルカン4連射 
ビームパルカン3 way 3連射 

ビームパルカン5適射 
ビーム⑺レカン3連射 
ビームノ U しカン3 way 3連射 
右からソードで斬る 
サマー ソルトキック 
しゃがみソードで右から斬る 
ソード振り下ろし 
右からソ ー F で新る 


XBV-819-tr 

BAL-BADOS 


動きが特殊なので憤れるまでに時間のかかる機体です。手足をビットとし • 
り離し、 SS 置してからの攻めが重要。まきびしとマインで攻めたてましょう 


立ち攻擊 
立ち右ターボ 
立ち左ターボ 


左トリガー 

両トリガー 

| 右トリガ - W 

THIGH LAUNCHER 

BEAM LAUNCHER 

HAND LAUNCHER ft 


マイン单発発射追尾性能有り瞧ビットを餓マシン: r ノとして撇 i 
大マイン発射 晒足^ XD ビット％117シ刈沭 

左腕を切り灕す 胸部からレーザー発射 


麵ピットを追尾マシンガ'ノとして黜 リングレーザー連射可能 

翊涵 S 400ピット％11?シ刘ン C サ ー? ング•又;(イラル' レーザー 

胸部からレーザー発射 右腕を切り離す 



S ] 








RVR-87 

SPECINEFF 


漕ぎやダッシュの速さを利用し、中距離で動き回り、封印攻擊で相手にプレッシャーを与え 
ましょう。また、巨大誘導弾で相手を攪乱し、ターボの衝擊波を狙いましょう。 


両トリガー 
BOOMERANG 


SGV-417-L 

ANGELAN 


-ムの面白さってなに？ 


巨大氷柱場に残り敵を追尾 二本竜数回敵を追尾し、体当た ! D 氷結ビーム敵を凍らせる 


レーザー 
氷弾連射可能 


前ダッシュ攻擊 


氷柱 x 1 


一本莆敵に向かって体当たり ひし形氷弾 x 2威力大 


| ^横ダッシュ攻擊 

I 負、、 

{ ； 後ろダッシュ攻擊 
' 斜前タッシュ攻擊 


F ッシュ攻擊 


氷柱 x 1 
氷 ( D * S ^6 way 
氷柱 xl 
氷柱 x 1 


ブレス氷竜氷の弾織搬く 
ブレス氷竜氷の弾を数雜 tt く 
一本竜敵に向かって体当たり 
ブレス氷竜氷の弾を数発吐く 


プレス氷弾 x 3威力小 
氷弾 x 2 

ひし形氷弾 x 3威力大 
ブレス氷弾 x 2威力小 


氷 g 晶7 way ミラービーム系攻擎反射 


氷柱 xl 弾速が上がる プレス氷竜氷の弾を数発吐く 


場に残り敵を追尾 二本薄 一を追尾し、体当たり 氷結ビーム敵を凍らせる 


氷雜晶7 way 


5ラーゆるやかに前進する 


p ャンプ攻擊 
こンヤンプ右夕雌ボ 

m wttKc % 4 

ジャンプ左ターボ 


氷柱 XI ブレス氷莆氷の弾を数発吐く 

进場に残り敵を追尾 二本竜数回敵を追尾し.体当たり 
氷挪晶7 way ミラーロックオン時、敵へ落下 


氷弾 X 4 

氷結ビーム敵を凍らせる 
レーザー 


杖からアイスシャワー 左から右1り下ろし 

左手に;^をまとし堠りおろす左手に冷気をまとし催りおろす 
地面から氷の塊を生やす 前方に対し、地面より氷壁を生やす 

杖を振り下ろす 杖を振り下ろす 


右から左へよこなぐり 
杖からアイスシャワー 
低 から杖でなぐる 

杖を振り下ろす 


ダッシュ近接 


左から右へよこなぐり 


自ら氷の塊となり、緩やかに前進 


右から左へよこなぐり 




立ち攻擊 誘導弾を単発発射追尾能力高い 鎌を振り衝撃波を飛ばす 


立ち右ターボ 巨大誘導?！追尾能力非常に高し、 衡擊波追尾能力高い 


立ち左夕■ボ 
立ち両ターボ 
しゃがみ攻擊 
しやがみ右ターボ 
しやがみ左ターボ 
ジャンプ攻擊 
ジャンプ右夕~ボ 
ジャンプ左ターボ 
前ダッシュ攻擊 
横ダッシュ攻擊 


誘導弾追尾能力高い 
巨ブ裁導薄 1*3^ 常に高い 
封 ® P (赤)を-定嚇[印 
誘導弾やや低い 
巨大誘導弾弾速上昇 
mm m を-定時封印 

翻弾 


手裏剣追尾能力有り 

鲫ビ-ム敵晒を-跳封印 

衡擊波弾速やや速い ビーム弾弾速やや速い 

衝擊波追尾能力高い 大型ビーム弾削り能力有り 

手裏剣追尾能力有り 封印弾（青） 

衝撃波弾速やや速い ビーム弾 

衝擊波追尾能力高い 大型ビーム弾 

手襄剣追尾能力有 

W ， |1川曙—__—〇醐酬, 


封_ (爾) 




娜波 

«r 

衝撃波 


近接右ターボ 左斜めから鎌で斬りかかる 手裏剣 回し蹴り 


近接両ターボ 


背中の羽を前方に•り出す 


しゃがみ近接 足下を左から嫌で斬る 足下を回転足仏い 足下を右から嫌で斬る 


ジャンプ近播 兜割り 兜割〇 mo 

ダッシュ近推 左から鎌を振る 正面の敵をクロー攻擊 右から鎌を振る 


近接攻擊 


近接右夕_ボ 


しやがみ近接 


ジャンプ近接 


後ろダッシュ攻擊 _誘導弾 


娜波 


斜前ダッシュ攻擊 
斜後ダッシュ攻擊 
近接攻擊 


>、らク□—攻擊 


娜波 

衝擊波 

大振りで鎌を振る 


ビーム弾 


ビーム弾 


エンジェランは通常移動が遅いので、漕ぎで機動力を上げ、ミラーに頼りす 
ぎないように、巨大氷柱、ブレス竜、7 wa y などで攻めるのが有効です。 


氷柱 xl 


両トリガー 
CRYSTAL BIT 


ブレス氷莆氷の弾を吐く 


右トリガー 
ROD SHOT 


氷弾 mmmjm 


浓8 L =スライディングシヨット JD = ジャンプダッシュシヨット 
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エアガイツ 



手法を生みだしたものの 




これまでの対戦格闘ゲ—ムの枠を超えた面白さを提示した 
本作品だが、それは新しい道とはなり得なかつた。 


「 H アガ V ツ」が持つ 
取00きにくさとは 

「トバル」シリーズを制作した 
石井精一氏率いるドリー厶ファク 
トリーの新作「エアガィツ」。 

高低差のある 3 D 空間の中を自 
由に動き回ることで、間合い、位 
置取りが重視され、横だけでない 
縦を含めた全方向での攻防が可能 
といぅ、今までの対戦格闘とは明 
らかに違ぅ試みがある、新機軸の 
対戦格闘ゲー厶である。 

しかしその試みはユ I ザーに受 
け入れられなかつた。 

発売後3力月で、そのタイトル 
の 大きさ にもかかわらずインカ厶 
は低く、多くのゲー厶センターか 


ら基板が引き上げられ、交換され、 
姿を消してしまった。中古基板は 
すでに10万円を切っていると聞 
く。ここまでユーザーに受け入れ 
られなかった理由はいったいどこ 
にあるのだろぅか。 

まずキャラクターの魅力不足が 
あげられる。どのキヤラクターを 
みてもどこからか持って来たよぅ 
な感がありオリジナル性が希薄で 
ある。また隠しキヤラクターであ 
る「ファイナルファンタジー1」 
のクラウド、ティファによって世 
界観の統一が図られていない。 

しかし最も大きい理由は「エァ 
ガイツ」特有の操作系、システム 
の難解さからくる敷居の高さであ 
ろう。コントロールパネルは8方 


向 レバ 14 ボタンの 一般的なもの 
だが、操作系は今までの対戦格闘 
とは 一線を画すものだ。中でも難 
しいのがガードでぁる。ニュ^ —卜 
ラル 状態で立ちガー ドと なり、ガ 
1ドボタンを 押すことでしやがみ 
ガ ー ドと なる。 また ガ ー ドボタン 
を押しながら レバ ヵを入れれば、 
敵を正面に捉ぇつつ歩き立ちガー 
ドで きる システムだ。しかしガー 
ドは正面からのみ有効でぁり、横、 
後ろからの攻撃はガードできな 
い。今までの敵の反対側に レバ ー 
を入れるか、 ボタンを 押す だけの 
ガ ー ドとは 勝手が違うのである。 

また、 3 D 空間の自由度を意識 
した、レバーを入れるだけでどん 
な方向へも走り出すシステムや、 


そこからガードボ タン 押しやジャ 
ンプで敵と向かい合うインターフ 
エース等、この他の新しいシステ 
厶や 操作系も含めて、ある程度の 
情報はインストとデモ画面で説明 
されている。しかしこれが ス厶丨 
ズに理解しにくい上に内容が複雑 
で、初心者はもちろん対戦格闘ゲ 
丨厶を プレイしているユ^~ ザ^ ~~で 
も慣れるまでに時間のかかるもの 
であった。ロケーションではキャ 
ラクターの技表を配っていたが、 
先に根本となるシステム、操作系 
を 紹介するべきであっただろう。 

「エアガイツ」は新機軸の対戦 
格闘ゲー厶として新しい面白さを 
私たちに提示した。しかし、見た 
目は他の対戦格闘と変わらず、画 
面を通しては伝わりにくいもので 
あった。そしてシステム、操作系 
の複雑さという、面白さを知る前 
の遊び方の段階で、ューザーはそ 
の敷居を超えられず、敬遠してし 
まったのである。新しい面白さを 
ユーザーに理解してもらえない非 
常に残念なタイトルであった。 

(編集部：山内) 
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それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに？ 



相手の攻擊を防ぎ反撃するシステム「インタラプト」の瞬間だ。 


エアガイツ ， 

j ム u 口 ■ jmiiiii 


PROFILE 


渋谷哲也 

(しぶたに • てつや） 
フリーゲームライタ 
一。対戦格闘ゲーム 
を中心にあらゆるゲ 
ームを好む、生つ粋 
のゲームマニア。最 
近はエアガイツばか 
りプレイする毎日で、 
数少ない対戦相手を 
求めて東京中をさま 
よつている。あと、 
ビートマニア……。 



メーカー：スクウェア.ドリームファクトリー•ナムコ/機種：アーケード/発売年度：_! 


と自分が縦に位置取ることもあ 
る。 フィールドを縦横無尽に駆け 
回り展開される戦いの駆け引き。 
やつとのことで登場した真の 3 D 
対戦格闘ゲー厶といえるだろう。 
ただ、問題なのが、やはり新し 


upMofta0<i 0 uu<> 

高い敷居の向こうに在る 
限りなき自由なる戦い 

難解ではあるが ss なゲ—ムシステムを持〇 r エアガイツ」。 
それは真の 3 D 対 i 闘と呼ぶことのできる作品だ。 


すぎたという点だ。発売した直後 
は対戦格闘ゲー厶に必要な、戦い 
方のセオリーもわからない状態。 
「どうやつて、戦つていくのか？」 
まずは、遊び方を模索する必要が 
ぁつた。初めのうちは、フィール 
ドをただ走り回つて終わつてしま 
うだろう。だが、基本的にガード 
ボタンを押しながら歩いて戦う と 
わかれば、そこから戦略は飛躍す 
る。 ガード も、 歩く ことで 立ちガ 
1ドを兼ね、しやがみガードはガ 
1ドボタンを押しながら、レバー 
を離すだけ。このポイントさぇ押 
さぇれば、十分に楽しめるはず。 
ただ、そこまで迪り着けた人が、 
思いのほか少なかったのが残念だ 
が……。やはり、斬新で時代を先 


進化なくして発展はありえな 
い。だが、こと対戦格闘ゲー厶に 
おいてはその常識は通用しない。 
「ストリ — ^フ ァイ ター n 」 で作 
られたべースから、徐々にシステ 
厶やキヤラクターなどを少しづつ 
追加されてきただけで、ゲー厶の 
核を担ぅシステムや操作系などの 

根本は変わっていない。だが、新 

しい発想にチヤレンジする会社、 

ドリー厶ファクトリー がついに や 
ってくれた。 「ト バル」で培われ 
たノウハウでアーケード市場へ殴 
り込んできたのだ。従来とまった 

く違った操作系と感覚。フイール 
ドを見下ろす角度は固定されてお 
り、敵は画面に対して右か左にい 
るという常識はすでにない。相手 


取りし過ぎていたといぅ感が否め 
ない。キヤラクターについてだが、 
かつての英雄やヒーローなどを集 
結した作り。キヤラクターチヨィ 
スのセンスはともかく、人間銃火 
機のゴッドハンドを始めとして、 
狼へと変身するジヨーなど個々の 
必殺技に代表される大きな特徴が 
目立つ。そのために、戦術は大き 
く変わり、キヤラクターの技を覚 
ぇるほかに、戦い方の根本も覚ぇ 
る必要がある。ゲー厶の内容部分 
でこれだけのキヤラクター差を付 
けたのは評価に値する。 

この作品をひとことで表すな 
ら、「早過ぎた意欲作」。従来のマ 
ンネリ化した対戦格闘ゲー厶に慣 
れた人たちには、難しすぎただけ 
かもしれない。せめて、コンシユ 
1マ版が出て家でじっくりとプレ 
ィできるよぅな環境が生まれ、人 
気が出てくることを期待したい。 












スタ I グラデイエイタ12_フアイテイングバイ。ハ I ズ2 『% 

■園 H て ■? 一^と 鼉雜 


01$期に発売された続編モノ 3 D 格闘ゲ—ム「スタ—クラデイエイタ— 
とヲアイテイングバイパ—ズ2」。両作品の成否や如何に!? 


いまだ数多くリリースされるア 
—ケードの対戦格闘ゲー厶。だが、 
その多くは続編モノといぅのが現 
状である。思いつくままにタイト 
ルを挙げれば「ストリートフアイ 
夕丨 ZER 03」 「ストリ丨-^フ 
アイタ丨 EX 2」「リアルバウト 
餓狼伝説2」「サイキックフォー 

ス2012」「ソウルキヤリバー」 
と、瞬く間に十指に余る勢いであ 
る。 

このべージでは、そんな続編モ 
ノの中から「スターグラデイエイ 
ター2」と「フアイテイングバイ 
パーズ2」をピックアップ。続編 
が取るべき方向性を考えてみたい 
と思ぅ。 


スタ I グラディエイタ12 


1 

I t は他！!% vf だろう0 






メ—力—:カプコン/機種：ア—ケ I ド/発売年度： 1 98 年 


カプコン初のオリジナルポリゴ 
ン格闘ゲー厶として' 96 年にリリー 
スされた「スタ ー グラデイエ イタ 
1」であつたが、その結果はいま 
いちパッとせず、ひつそりとゲー 
センから姿を消してしまつた。そ 
ぅした前作の借りを返すべく、続 
編「スターグラデイエ イタ ー 2 
(以下スタグラ 2) 」が発売された。 

前作の悪い印象として「操作感 
が重い」「画面が地味」という部分 
があつたのだが、「スタグラ2」 
ではこの2点が大幅に改善されて 
いる0 


まずは操作感。前作は秒間1\ 
30 フ レー厶 だつたものが、 「スタ 
グラ 2」 では秒間 1\60 フ レー厶 
になつている。これによつてキヤ 
ラク ターのモーシヨンが 滑らかに 
なり、操作感覚は格段に向上。キ 
-—レスポンス もすこぶる良好で、 
実に遊びやすい。そして「画面が 
地味」といぅ点はもぅ一目瞭然、 
ありとあらゆる必殺技に派手派手 
なエフェクトやフラッシュが付 
き、なんとも豪華なビジュアル。 
ポリゴン 格闘ゲ ー厶で ここまでェ 
フエクトに力が入つているゲ ー厶 


肝心のゲー厶内容であるが、「プ 
ラズマコンボ」「プラズマリベンジ」 
「プラズマリフレクト」といつたゲ 
—厶の根幹であるシステムは健在。 
より遊びやすいよぅに改良が加ぇ 
られている。そして「スタグラ2」 
から登場した新システムに「プラ 
ズマフィールド」があり、これは 
ヒットさせると相手を特殊空間に 
引きずり込んで圧倒的有利な状況 
を生み出せるものだ。このシステ 
厶は本作品独自のもので、派手な 
エフェクトも加わって本作品の特 
徴になっている。これらの攻と守 
のシステムに軸移動や投げが加わ 
り、かなり豪快でなかなか奥深い 






それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに? 



ド派手でスピーディな攻防が魅力「スタグラ2」。 



独自の豪快さが薄くなった 「 FV 2」。 


攻防が楽しめるのである。 

「プラズマコンボ」が連携技か 
ら連続技のように変更されたり、 
ゲージシステムが採用されたこと 
で、なんとも 2 D 格闘 ラィクな ゲ 
—厶性となつてしまつたが、この 
選択は正しかったように思う。事 
実、前作の良い部分だけを残し、 
不評だった点はすべて改善した結 
果、「スタグラ2」はかなり面白 
い作品になったのである。 

続編という枠にとらわれず、前 
作の持ち味を捨ててまで面白さに 
こだわった潔い制作姿勢は見事。 
どうやら 「二作目のカプコン」は 
健在のようである。 


する訳で、 「 FV 2」 は「バーチ 
ャ」とは違った方向性に進み、独 
自のゲー厶性を特化させる必要が 
あつただろぅ。ところが実際の 
「 FV 2」 は、読み合いと駆け引 
きを重視するあまり、前作の魅力 
が大幅に失われ、なんともチマチ 
マしたゲー厶になつてしまつた印 
象がある。これは非常に惜しいこ 
とである。 

誤解がないよぅに言っておく 
と、 「 FV 2」 は 3 D 格闘ゲー厶 
として 高水準を保つていることは 
事実だ。グラフィックは美麗であ 
るし、キャラの挙動など細かい部 
分は良くできている。ただ、前作 


ファイティングバイパ|ズ2 


メ—力— I .. セガ/機種：ア—ケ I ド/発売年度： {'98 年 


「バ^—チヤフアイター」に続く 
セガ社のポリゴン格闘ゲー厶とし 
て好評を博した「フアイテイング 
バイパーズ」。それから2年、つ 
いに続編である「フアイテイング 
バイパーズ2 ( 以下 FV 2 ごが 
登場した。しかし、アーケード市 
場ではいまいち盛り上がりに欠け 
ているようである。この不調の原 
因はどこにあるのだろうか。 

まず プレイして 気になるのが、 
操作感覚が実に重たいこと。入力 
からワンテンポ遅れて技が発生す 
る点など、 プレイし ていてかなり 
引つかかりを覚えた。また全体的 
なゲー 厶スピ ードが抑えられてお 
り、 ゲ ー 厶 全般がゆつ たりと した 
感じを受けた。よつて、前作に存 
在した圧倒的な スピ ード感や目ま 
ぐるしい攻防の面白さが「2」で 
はどうも得られなかつた。これは 
大きなマイナスポイントである。 

さらに、アーマー をバツカンバ 
ツカン破壊する爽快感と刺激が前 
作の大きな魅力であった訳だが、 


今回はァーマーの耐久値が高く、 
なかなか壊れない。アーマーが壊 
れることなく勝負に決着がついて 
しまうこともある。このため、プ 
レィヤーが得られる爽快感は格段 
に低くなっていた。 

ゲー厶スピードの低下やアーマ 
1耐久力の向上といった改善は、 
おそらく「読み合いと駆け引きを 
楽しむゲームにしよう」という制 
作側の意図があるはずだ。事実、 
敵の攻撃を受けて反撃するという 
前作からのシステム「ガード&ア 
タック」 が今回は下段用も用意さ 
れていたり、前作以上に駆け引き 
を楽しませる要素があるのだが、 
よほど上級者同士の闘いでない限 
り奥深い駆け引きは楽しめない。 
また、最近の 3 D 格闘ゲー厶には 
必須とも言える軸移動がデフォル 
卜のレバー移動では出来ず、攻防 
を平板なものにしている。 

読み合いや駆け引きを楽しみた 
いのならば「バーチヤファィター」 
という素晴らしい作品が既に存在 
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安定した人気を誇る「リアルバウト餓狼伝説2」。 


君はこの対戦格闘ゲームを知っているか!？ 


〜アーケード編 


知っていたら□に印をつけよう！ 


」ニンジャマスターズ 

；デッドリースポート 

□ 痛快ガンガン行進曲 

1 ジャッキーチェン 

□ フアイトフィーバー 

□ バトルクロード 

P ブランディア 

lJ ダイノレックス 

0厘^スーノトタッグパトル 

. U タオ体道 

□ バーニンクライバル 

1_|ゥォーザード 

□ ドラグーンマイト 

iJ 娜の書死曄護 

□ サバ摘レァーッ 

□ ホロシアム 

D ノ (ーフエクトソルジャーズ 

」チャタンヤラクーシャンク 

D カイザーナックル 

.] ヘブンズゲート 

D ナックルへッズ 

lJ パトルトライスト 

□ 超人学園ゴウカイザー 

□ トップランキングスターズ 

〇闘姫随 

□ ギャラクテ ィッ クウオリアーズ 

0アシユラブレード 

G シユマイザーロポ 

£3マーシャルチャンピオン 

25個以上チェックできた人は 

1」砂伝 

格闘ゲーム博士だぞ。 


First Impression 


メ—力| 

■ 91 年に登場した「餓狼伝説」から 
7年、シリ—ズ7作目となる「リア 
ルバウト餓狼伝説2 THE NE 
w COMERS 」 が発売された。 
総勢22人のキヤラクタ—は、タイト 
ル通り前作から新キヤラが2人増え 
たものの、相も変わらぬ顔ぶれであ 
る。シリ—ズおなじみのラインシス 
テムや避け攻擊など、システム面も 
マイナ—チェンジの域に収まつてい 
る0 

この「リアルバウト餓狼伝説2」 
は、グラフイツクやシステムが進化 
し続ける対戦格闘ゲ—ムの流れの中 


: SNK \ 機種：ア—ヶ I ド/発売年度： , 98 年 

で、基本的なシステムなどシリ—ズ 
を通して大きな変更点はなく、旧態 
依然とした内容であるのだが、やは 
りこれまでのシリ—ズと同じくロケ 
—ションでは安定した人気を見せ、 
高いインカムを稼いでいる。 

これは、明らかに SNK の変わら 
ぬゲ—ムに固定フアンがついている 
ためだろう。変更点の少ない本作品 
は、シリ—ズをブレイしたことのあ 
るユ—ザ—であれば、練習もそこそ 
こにすぐ溶け込める内容になつてい 
る。言つてしまえば、これまでの情 
性でついつい遊んでしまうゲ—ムな 
のである。本作品のような冒険のな 
い安定志向のゲ—ムが固定フアンを 
がつちり掴んでいる一方、大胆な新 
システムを採用したものの敷居の高 
さからユ—ザ—が付かなかつた「エ 
アガイツ」を見ると、格闊ゲ—マ— 
は新しいものを望んでいるようで実 
は保守的なのではないだろうか。 

ゲ—ムの面白さは様々だが' この 
作品のような安定路線的な面白さも 
確固として存在するのは確かなよう 
である。 


から2年以上が経過しているにも 
閨わらず目立つた進化が見られな 
いため、続編として成功したとは 
決して言えないだろぅ。もつと 
「フアイテイングバイパーズ」で 
しか体験できない面白さを追求し 
て欲しかつた次第である。 

前作の持ち味を捨ててまで面白 
さを 追求した「スタグラ2」、 奥 


深いゲー厶性を模索するぁまりそ 
れ本来の面白さが薄れてしまつた 
「 FV 2」。 両作品は実に対照的な 
結果になつたといえるだろぅ。 

今後も数多くの続編格闘ゲー厶 
が発売される訳だが、それぞれが 
シリーズの特色を活かし独自の面 
白さを提示、追求していくことを 
望みたい。 


リアルバウト餓狼疆2 
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なんといっても曲が最高。センスの勝利。 


[M] 


メーカー：コナミ/機種：アーケード/発売年度：_98年 


Pf それじゃ、ゲ-ム a ® 白さってなに？ 


1 n r c n d e 

g n m e 

p i 

1 C K U P 




のプレイを見ているだけでも楽し 
めるといつた面もある。そして 
「あんな風に華麗な指さばきでプ 
レイしたい！」と思わせてついつ 
い連コインしてしまう。まさに麻 
薬的な魅力だ。 

DJ ブー厶の折、普段はゲーセ 
ンに来ないような一般層をかなり 
惹き付けているという「ビートマ 
ニア 2 ndMIX 」。 コインジヤ 
—ナル誌' 98 年 5 月号のデータによ 
れば、大型筐体部門において売り 
上げ1位を記録(ちなみに2位は 
前作「ビ I トマニア」)している 


ことから、いかにこのゲー厶が一11 
い人気を得ているかが分かる。格 
闘ゲームを始め、多くのァーヶー 
ドゲー厶が一般層にはとつつきに 
くくなつている昨今、こぅした万 
人に受ける一般性を持つ本作品は 
非常に貴重な存在といぇるだろ 
>っ0 

時代の空気にリンクした先鋭的 
な作品でぁりながら、実は作りは 
至つて簡単な昔ながらの「エレメ 
力」的な要素を多分に含んだ「ビ 
丨トマニア2 n d M IX 」。この 
作品が成功した意義は大きい。 


担 
ぶ 
ム 



に*;? i 良く出来 

3押してぃ 

のの 
山そ 


ゲーセンに通うゲーマーなら 
ば、少なからず「格闘ゲー厶で連 
勝する」「シユーテイングゲ^ —ム 
で弾を避けまくる」といつた上手 
いプレイを披露して他人に注目し 
てもらいたいという願望があるは 
ずだ。 

そんな「猛烈にカッコイイ俺を 
見てくれ」願望を強く刺激してく 
れるのが「ビートマニア 2 ndM 
IX 」だ。その筐体を見てまず目 
を引くのが2台の夕^ — ンテーブ 
ル。このターンテーブルと鍵盤を 
使つて、ハウス•ヒップホップ. 
テクノといつた曲を上手く演奏で 
きればステージクリアという「パ 
ラッパラッパー」のようなリズム 
アクシヨンゲー厶である。 

内容は実に単純なのだが、曲の 
センスを始めとする雰囲気作りが 
ているため、ただ鍵盤を 

しているだけでも楽しいし、曲 
を完璧に演奏できた時の快感は相 
当なものである。実際にプレイす 
るのはもちろんのこと、上手い人 









こういうゲームは本当に大切にしていきたいですね。 



いまやコンシユーマにおいても 
リリース数が少ない横スクロール 
アクシヨンゲー厶に、あえてアー 
ケードで挑戦している夾気(おと 
こぎ)満点のアツいヤツ、それが 
「メタルスラッグ2」です。 

前作からして「特攻野郎 A チー 
厶」を地で行くノリノリな戦争ア 
クシヨンゲー厶で人気を獲得して 
いましたが、「2」ではハチヤメ 
チヤ度が必要以上にパワーアツ 
プ。ミイラが出てくるわ、食べ物 
アイテム农りすぎるとキヤラが太 


「怒首領蜂」「エスプレィド」 
などのシユーティングゲー厶で名 
を馳せた CAVE 社が、意表を突 
いて世に送り出したパズルゲー 
厶、それが「魚ポコ」。 

この「魚ポコ」のゲー厶内容は、 
落ちモノならぬ「打ちモノ」。弾 
をピンボールのよぅに打ち出し、 
同じ色の弾を揃えて消していく。 
このゲー厶が画期的なのは、レバ 
—操作のみ、ボタンを使わないと 
いう点である。そのため、 ゲー厶 
をしている間、右手はフリー。や 


るわ、あげくの果てには某アメリ 
力独立記念日 SF 映画ノリの壮大 
なストーリーが展開。強力戦車 
「メタルスラッグ」を始めとする 
乗り物に乗り込んでバリバリ敵を 
なぎ倒す爽快感、キャラクターの 
細かいアクション、そして実に緻 
密で手の込んだドット絵のグラフ 
ィックなど、「職人の執念」のよ 
うなものがゲー厶全般に滲み出て 
います。たつた一度しか出てこな 
いキヤラに異様なほどグラフィッ 
クバターンが用意されていたりし 
て、妙に胸を揺さぶられますね。 
超巨大メカが登場するボス戦シー 
ンでは、サム•ペキンパーやジョ 
ン•ウー映画のようなスローモー 
シ ョン効果 (処理落ち？) が用い 
られ、その迫力たるや圧巻。ネオ 
ジオの容量を限界ギリギリまで使 
つての鬼の作り込みに感服です。 

ポリゴンバリバリの格闘ゲー厶 
もいいけど、こういつた昔ながら 
のアクションゲームの面白さ、ド 
ット絵の味わいは捨てがたいもの 
がありますね。これつて ノス タル 
ジイ？ いやいや、これはこれで 
十分に先進的だと思いますよ。 


ろうと思えば横にならんだ二台の 
「魚ポコ」を同時に遊ぶことも出 
来てしまうのだ。これは「パック 
マン」以来の快挙！右手が常に 
空いているのでゲー厶中にいつで 
もジュ^—スが飲めるし、タバコを 
持ちながらプレイするサラリーマ 
ンの姿もよく目にする。また、レ 
バーのみの簡単操作は非常にとっ 
つきやすく、それほどゲー厶で遊 
ばない一般客をも取り込んでいる 
という。1コインで2 P 同時プレ 
イが出来るなど、サービス精神旺 
盛なところも評価できる。 

アクションパズルゲー厶として 
見ても「魚ポコ」は実に良くでき 
ている。弾をどこに置くか考え、 
また上手く狙ったところに置ける 
かというパズルとアクションの要 
素がバランス良く配合され、中毒 
性はかなり高い。各ステージに付 
いてる タイトルが 密かに攻略法に 
なっていたりする点も細かい。 

パズルゲー厶の佳作として評価 
したい「魚ポコ」は、すでに続編 
が制作されているという。ただの 
ステージ変更ではなく、さらなる 
完成度の上昇に期待したい。 











前後編だった内容を 1 本に収録。 


それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに？ 


ア I ケ I ドでロングランヒット 
を記録したガンシユーティング 
『ガンバレツト』のコンシユ—マ移 
植版。同じくナムコから発売され 
た『タイムクライシス』の陰に隠 
れてしまつた感があるが、面白さ 


スハダクラブ、新自由クラブ、 
お達者倶楽部。クラブと聞いて思 
いつくものならいくつかある。そ 
の中でも忘れられないクラブのひ 
とつが今から9年前に発売された 
ディスクシステムの『ファミコン 
探偵倶楽部』シリ—ズだろぅ。今 
回ニンテンド—バワ—で新作とし 
て発表された『ファミコン探偵倶 
楽部 p A R T n ぅしろに立つ少女』 
は、先のシリ—ズの2作目を リメ 
イクした ものである。 

リメイクといつても変わつた部 
分は主にグラフイツクや文字を読 


はこちらの方がダンゼン上(断 
言)—•縁日の射的のよぅな単純な 
がら味わい深い面白さがあります。 

七十以上あるステ I ジは、コミ 
カルなものからシビアなものまで 
多種多彩。正確度や連射度•判断 
力など、それぞれのステ—ジで要 
求されるものが違ぅので、飽きず 
に何度でも遊べる(個人的にはへ 
リや車を意味もなく擊ちまくるス 
テ—ジが爽快で好き)！二人で 
楽しく燃えられる対戦プレイも熱 
い！ ハツキリ言つてこれほどお 
得で面白いコンシューマ用ガンシ 
ュ—は他にないですね。ストレス 
が溜まつている人にも、ぜひぜひ 
におすすめしたい一本です。 


みやすくしたことであり、スト— 
リ—といわゆるコマンド選択型ア 
ドベントャ—ゲ—ムのシステムは、 
ほとんど当時のままである。当然、 
同系統のゲ—ムが現在受けている 
批判、つまり「選択肢総当たりを 
していれば解ける電脳紙芝居」と 
いうことは残念ながらこのゲ—ム 
にも当てはまる。 

しかし、このゲ—ムがゲ—ム史 
上に燦然と輝く理由、それはスト 
I リ—の素晴らしさだろう。プレ 
イヤーに推理をさせるヒントを 
次々と与え、その都度頭の中で進 
展していく推理が小気味いい。最 
後の謎にたどり着くまでプレイヤ 
I を引っ張るいくつもの伏線。ク 
ライマックスのどんでん返し。プ 
レイ後にはまるで上質のミステリ 
I を読んだ後のような爽快感が味 
わえる。未プレイ者はよく出来た 
物語を知るために、既プレイ者は 
あゆみちゃんとの相性をチェック 
するために口 —ソンに走るが吉 
だ。 




大存のれ0た^0ちよ 

明見草ソフナ 

，小秦ルロ滅 


ジヤンル：ガン SHT \ メ —力—:ナムコ/機種：プレイ 
ステ—シヨン\価格：¥ 5800\発売日：'97年8月7日 



シヤンル： ADV / 
Np) \l:w 


>1 力—:任天堂/機種 ： SFC 
JOOO\ 発売日： , 98年4月 1B 
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_ 蓍の两 

vo— *20 アンケ I 卜 . P5 

ゲ—ムの「面白さ」を考える上で、避けては通れない 
のが難易度の問題。難易度の調整ひとつで、その作品に 
対する印象がガラリと変わつてしまうこともある。だが 
一口に難易度といつても、なにを難しいと感じ、なにを 
易しいと感じるかは人それぞれ。そのどちらを好むかも 
意見の別れるところだ。 n アユ—ザ—を意識するあまり 
一般層には歯が立たないほど難し<作られた作品がある 
I 方、最近ではゲ—ム人口の幅が広がつたことで、ライ 
トユ—ザ—を楽しませるためにゲ—ム性が薄れるまで簡 
単にされた作品もめだつ去つになつた0 

r ゲ—ム批評」の読者たちは難易度についてど-〇考え 
ているのだろ*つ。寄せられたアンケ—卜の中から、難易 
度に対する様々な見解を通して、ゲ—ムを遊ぶ当事者 
「ユ—ザ—」たちの考える「面白さ」像に迫つてみたい。 


FA30 M 



e r s 


私はゲー厶に対して「攻略」 
「クリア」 等の強い刺激を求めて 
いません。本を読むように、映画 
をみるように、ちよつと息ぬきし 
たいのです。自分のぺースで。 

(埼玉県細川洋子) 
「コアユ—ザ—10万人の意見よ 
りラィトユ I ザ—1〇〇万人の意 
見の方が大事」と思つている。難 
易度はやさしいに越したことはな 
い。 RPG に謎解きは絶対に必要 
でないと思う。わからないときの 
厶カツキは半端でないからだ。 

(群馬県長老) 
ゲ—ムはやっぱり先に進めてナ 
ンボ。先に進めないくらい難しか 
つたら苦痛でしかない。 

(千葉県まるろう) 


オイラはヌルいゲ I マ—なんで 
難しいゲ—ムっていうのはちよっ 
と敬遠しちゃいますね。 AVG や 
RPG ならスト I リ I やシステム 
が良ければ簡単でも〇 K だと思い 
ます。 (北海道 YAMA ) 
人によって感じる難しさは違い 
ますからね。私にとって「これ' 
ちよっとライトユーザーに難しす 
ぎない？」と思いつつも、クリア 
できてしまうくらいが良いです。 
『テン•エイテイ』はべストバラ 
ンスだったと思います。 

(千葉県金剛信) 
ゲ—ムはまず手軽に遊べること 
が大前提だと思います。家庭用ゲ 
丨厶ならへタクソでもエンデイン 
グが見れるようにするのは当たり 
前。ゲ—ムでストレスためるなん 
て本末転倒です。 


8 Ilf なのつて面白い9 
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(東京都クレイジーじじい) 


それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに? 


『サクラ大戦』の戦闘パ—卜とか。 
なんのためにこんなメンド臭いこ 
としな くち やならないのかと思っ 
た0 

(東京都クレイジ—じじい) 
こっちの挑戦意欲を煽ってくれ 
るくらいのレベルが I 番良い。最 
近では『西暦1999』が良かっ 
た。簡単なゲ—ムは遊び終えたぁ 
と心に残らないからつまんない。 

(神奈川県勝又弓雄) 


9 口派 ■ii 

簡単なゲ—ムはつまらない。最 
近のゲ—ムには試行錯誤を楽しむ 
という概念がない。 

(北海道黒猫ジジ) 
難易度を克服しようとする挑戦 
意欲、クリアした時の達成感、と 
して自分が上手くなつていくとい 
う実感•充実感がなけりゃゲ—厶 
なんてやる意味ないよ！ 

(東京都 4 
ひえた) 

「敷居を下 
げること」が 
「知的刺激を 
取り去るこ 
と」になつて 
しまい、ただ 
の作業になつ 
てしまうこと 
がよくある。 


(愛知県 F の人) 
激厶ズゲ—ムは腹立つが、何と 
かなりそうな難度なら許せる。私 
としては、ゲ—ムは演出•映像の 
進化が見たくてやつているので、 
簡単なゲ—ムの方がいい。 

(三重県かぶち) 
僕は『鉄拳』シリ—ズもイ—ジ 
I でしかプレイしないので、 よく 
わかりません。それでもエンデイ 
ング厶 I ビ—を見られるのは、と 
てもうれしい。簡単で も、おもし 
ろい。 (東京都ともちん) 
簡単であるに越したことはな 
い。難易度が低くても、点数稼ぎ 
やアイテム収集など、それ以外の 
部分が作りこまれていれば「面白 
い」と思われるはず。 

(千葉県栗原郷志) 
私はアクションゲ—ムがニガテ 
です。だからクリアできそうもな 
いものは買わないことにしていま 


す。トゥ—ムレイダ— 2』 風の 
クロノア』など、やりたくてたま 
らないけれど、絶対にできそうも 
ないので、あきらめてます。そう 
いう人にはやはり、『クラッシ 
ユ•バンデイク— 2』 のような親 
切さがうれしいです。 

(愛知県秋元真理子) 
簡単でもあきない何度クリアし 
てもまたプレイしたくなるような 
心地よいものが、面白いゲ—ムだ 
と思う。 (東京都 MOIFO ) 
どんなにへ夕でもクリア出来る 
ようにするのは当然。大切なお金 
払つて買つたのにクリア出来ない 
つていうのは不親切を通りこして 
失礼。ストレスたまる—。 

(東京都たまごちゃん。) 
簡単なゲ—ムで遊ぶのは、犬と 
遊んだり、草花を愛でたりするの 
に似ています。 

(東京都称子遊差) 


難しいの0て面白い7 


V-A の涵白 t'M 
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物語を楽しむ上では易しい方が 
良いと思うが、僕的にはゲ—ムの 
進行を妨げるかな、というくらい 
がほど良いと思う。……本音はや 
はり、もだえ苦しみブチ切れるく 
らいのゲ—ムが好きです。 

(大阪府岩やん) 
「楽」に進められるゲ—ムは 
「楽」しくない、が持論。これを 
r ゲ—厶に二楽なし」といつてい 
ます。 (神奈川県 DMG) 
洋ゲ—が日本向けにヌルくなる 
のは、日本人がゲ—厶下手つてこ 
とか？ライトユ—ザ—向けにア 
クション部分が甘くなるのはしよ 
うがないが、謎解きまで甘くする 
のはやめてくれ。あと『バイオ 2』 
は謎がヌル過ぎ。仕掛けとヒント 
が同じ部屋にあるなんて、解いて 
くださいと言わんばかり。あれじ 
ゃレオン達の前に他の署員が解い 
てるつて。もつと誇りを持つてほ 
しかつた。 (東京都前野初) 
難しい中にも面白さはあると思 
う。難しいから生じる I 回のミス 
も許されない緊張感。努力すれば 
何とかなる難度のものを' 難しい 
だけでクソゲ—扱いするのはよく 


ない。簡単なゲ—ムに金を払うな 
ら、ゲ—センにいつた方がまだま 
し。 (東京都ゥポ) 
c 〇 M がバカな戦術級 s LG ほ 
どムナしいソフトはないと思う。 
マィワ—ストでは『はるかぜ戦隊 
>フォ—ス』。あれほどゲ—ムに 
必要な要素を切ったゲ—厶は他に 
知りません。(岐阜県おるおる) 
ゲ—ムってのは基本的に難しい 
からゲ—ムなの。それはまあ物に 
は限度があるけれど、ゲ—ムはい 
かに障害をクリアしていくか？ 
そのためにどのような学習、努力、 
創意工夫を行っていくか？ここ 
が面白い。いいゲ—ムは、この難 
しい部分をうまい具合にわからな 
くしているから、プレィヤ—は知 
らず知らずのうちに上達してい 
る。ナムコはその辺が，、上手。 

(東京都平正こ 
別に難易度が高いからどうとい 
うことはない。単にハ—ドルが高 
くなり、投げだす人が増えるだけ 
のこと。そして投げだした奴は 
「クソだ」というんだろうな。 

(東京都りあん) 
『キングス•フイ—ルド』シリ 


—ズが簡単であったなら、私の心 
のべ スト 5 に 入っていただろう 
か？ 答えは 否！ 難しくても面 
白いものは面白いのだ！すべて 
のゲ—ムが十人中十人、必ず解け 
なければいけないとゆ—ことはあ 
るまい。 (石川県水煙) 

(バランス派 si 

難易度は風呂と同じ。熱いのを 
ガマンして入ってイイ気分になる 
人と、ヌルいのに長くつかってイ 
イ気分になる人がいるように、非 
常にビミョ—なモンだと思う。 

(千葉県バロッティ—) 
ゲ—厶性のいちばん重要な部分 
がバランスだと思う。その点で任 
天堂は世界〇『パラッバ』や 
『テトリス』など、簡単でも奥が 
深ければ充分おもしろいし、むし 
ろそういうソフトの方が優れてい 
るのでは。(静岡県 K@ z U) 
難易度とは まさに「クリエイタ 
I の職人業」だと思う。長年培つ 
た技術や経験の差が如実に現れる 
ような気がする。 

(北海道黒猫ジジ) 


感情移入できれば難しくても 
可。簡単でおもしろい作品を作る 
ことこそ、デザイナ—の腕の見せ 
所です。 

(神奈川県ユ—スロット) 
エベレストにハイキングしに行 
く奴はいないし、尾瀬に登山に行 
く奴もいない。ゲ—ムも大別して 
「登山型」「ハイキング型」の二種 
の需要が考え得る。前者では「努 
力すれば征服できる困難」が、後 
者では「気軽な遊離」が求められ 
ているのでは。 

(茨城県永沼純也) 
むずかしい方がおもしろいゲ— 
ムとかんたんな方がおもしろいゲ 
丨厶があると思ぅので、一言では 
言えない。でも理不尽にむずかし 
いゲ—ムはイヤ。頑張ればできる 
くらいの難しさなら OK です。 

(山梨県橋本智) 
理想的なのは簡単にブレイでき 
るんだけど、極めるのは難しいと 
いぅもの。『ボケモン』や『タク 
ティクスオゥガ』などはその理想 
通りのゲ—ムだと思います。初心 
者もコアな人も語り合えるゲ—厶 
つて少ないじやないですか。それ 
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それじゃ、ゲ-ムの面白さってなに? 



だけ作るのが難しいということな 
のでしようが。(大分県こはく) 
上達することに喜びを感じるこ 
と。それがベストな難易度だと思 
う。クリアできるできないは問題 
じやないと思う。そのいい例が 
『怒首領蜂』、『メタスラ2』、『パ 
トルガレッガ』。手ごたえのない 
簡単さは悪。(宮城県永沼洋) 
人によつてちがうのでなんとも 
いえないが、難しい、と思つても 
それでも続けてしまうゲ—ムはす 
ごい。 (広島県ビスコ ) 
難しくてすご—くがんばらない 
と終らないものは社会人にはきび 



しい。やっぱりちよっと難しくて、 
ちよっと努力が必要で、ちよっと 
時間のかかるものがいいな—。 
でも、この「ちよっと」が難しい 
のよねえ。 

(千葉県ハッピ IK . F . T ふ 
く介) 

「間口を広げる」ために簡単に 
しすぎたゲ—ムや、開発者の自己 
満足的で難しくされすぎたゲ—ム 
が多すぎる。答えがわかって腹が 
立つような理不尽な謎や、人をバ 
力にしたような典型的な謎など、 
開発者って本当にプレイヤ—の立 
場でテストプレ—してるのかな？ 
(大阪府北野義弘) 
難しい方がクリアした時に「や 
った……」って達成感を得ること 
ができるので私は好きです。だけ 
ど簡単にクリアできてしまうゲ— 
ムだって、「アイテムを使わない」 
とか「何時間以内に」とか自分で 
ル—ルを決めれば結構楽しい。 

(岐阜県高速麦茶) 
「おもつらい」ゲ—厶は何でも 
面白い。だから適度の難しさは必 
要だと思う。あまりに簡単なゲ— 
ムだと、その面白さがプレイヤ— 


に伝わりにくいのでは？ 

(石川県矢田真こ 
ゲ—厶終盤に向けてだんだんと 
難しくな つていくのがいいと思い 
ます。全部簡単とか全部難しいだ 
と、単なる作業になるか苦痛でし 
かありませんので。 

(福島県シリル) 
バカな奴が作ると難しくなる。 
頭がいい奴が作ると試練になる。 

(東京都ド根性ガンダム) 
むずかしすぎても簡単すぎても 
腹が立つ(わがまま)。理想とし 
てはシステムが簡単ながらやり込 
めるものが良いと思う。『グラン 
ディア』しかり『ボケモン』しか 
り。 (福岡県リュウの嫁) 
基本的に下手なので、簡単だと 
うれしい。でも簡単な物が楽しい 
とは限らない。『バーニングレン 
ジャ I 』はむずかしかつたけど、 
クリアできた時うれしくて泣い 
た。今も再プレイ中。要はスト— 
リ—と難易度と制作者の愛のバラ 
ンスではないかと。関係ないけど、 
東京ゲ—ムシヨウへ行つたとき耳 
にした言葉。「おれたちの遊べる 
ゲ—ムつてないなあ」。ふり返る 


と小学生の二人組。ゲ—ム界の先 
行きが不安になった一瞬でした。 
子供の遊べるゲ—ムって今すくな 
いんですかね。 

(長野県高峰秋良) 
ユ—ザ—が「私って天才？」と 
思つてしまうようになることが理 
想。ただ簡単ではつまらない。 

(培玉県 DE ep) 
女子高生が「『ぶよぶよ』は難 
しいからクソゲ—」と言つていた 
ので人それぞれだと思います。 

(埼玉県サッカリン) 
「難しすぎるのも簡単すぎるの 
もィヤ」「なにごともバランスが 
大切でしよう」といつたバランス 
派が多数を占める中、「草花を愛 
でるように遊ぶのがいい」(東京 
都称子遊差)、「あまりの難しさ 
にもだえ苦しむのが好き」(大阪 
府岩やん)といった両極端な意 
見も。やはりゲー厶は人が作って 
人が触るもの、どこに魅力を感じ 
るかは個人によって様々というこ 
とでしょうか。「その他」の中で 
は「どのゲームにもオプションで 
難易度設定をつけるべきだ」とい 
う意見がとくに目立ちました。 
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も変化していくものである。 

だが，音か!6変わらぬ(ゲ_ムの普遍的&面白さとい 
うも^)も存在す 命*ず， で衫 v 「ス了パーマリオ」 
そバゲ K を一生懸命てクリアを目指した時のよ 
う^ 「ドラク:て 胸を躍らせ そ 未踏の ダンジョ 
ンほ 入り込む時のような、プレイヤーがゲーム世界 
の类人公となって物語を紡いでいぐあの感覚。そ 
うし fc 単純ながらも本質的な面白さが、ゲームの多 
様化 〖こ 伴失われていくのは、ゲームを愛する者 
にとつて非常に寂しいことであるい 






プレイヤー （ PLAYER ) とは、ゲームを使つて 
遊ぶ ( PLAY ) 人であり、物語の主人公を演じ户 
( play ) 人のことである。難易度を極端に y げ 
たりムービーを多用するのも良いが、ゲームの面白 
さとは、考えることの楽しさ、解けた時の喜び…… 
ゲームに「遊ばされる」のではなく、ゲームを「遊 
ぶ」ことである。そんな昔ながらのゲーム性も大切 
にしていきたいものだ。 





「ゲームの面申さってなに？」 . そ|の答えは 

分からない。疼が、好きなゲームが一本ぶも声る人 
ならば、_«^ 42 玄渖つて f _る。 
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攻略本じゃあ 
ないんだけとね 

攻略本じゃない、おもしろい本作ってみました。 

制作者さんのいろんな話とか、 

ゾンビの作り方とか全アングルカット集とか秘蔵の設定資料とか…。 

もういろいろ載ってるウレシイ豪華本です。 

リッカーのいろんな姿も見られるヨ。 


ゲ miP 特別編集 

11111匯111 

バイオハザード2研究読本 

♦ 

モンスター解説/キヤラクター解説/設定資料集/制作者インタビュー/ 

全アングルカット集/作品批評/特別バイオ用語集他 

令 
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COVER ARTIST INTERVIEW 


EISAKU 

KITOU 

独特のフオルムとデザインで個性的 
な世界を築く、造形家鬼頭氏に聞く。 

EXH 今回表紙用に制作していただいた造形のコ 
ンセブトなどがあれば教えて下さい。 

A 1. ラッパ天使。 

ga 今号の特集の テーマで ある ゲームの おもし 
ろさについて、鬼頭さんが感じられるおも 
しろさとはなんですか。 

A 2. コクと深みのある味わい0 

ggl 鬼頭さんが作品を作られる時大切だと感じ 
られている点はなんですか？ 

A 3. ケガをしないように気をつけています。 

EES 鬼頭さんが影響を受けられた作家、または 
今注目しているアーティストの方がいらっ 
しゃったら教えてください。 

A 4. 1992年のアルベールビル冬季オリン 
ピックの総合演出をしたフランス人のフ 
ィリップ • ドウクフレ。 

E 3 今、一番してみたい仕事は何ですか？ 

A 5. 自分の世界観が100%出せることがで 
きるちのであれば何でちいいです。それ 
とヤマト（宇宙戦艦のほう）の第三艦橋 
だけを作りたい。 

ga 今凝っていることなどあれば教えてくださ 
い0 

A 6. あまりこだわらないたちなもので、宇宙 
開発関連の新聞記事をスクラップする事 
くらい0 

gg 映幽ゃ tv 、 作品など最近おもしろいと思 
ったものがあれば教えてください。 

A 7. 中日 X 巨人戦。午後は〇〇おもいつきり 
テレビ。読売ランドの広告。 

gra 造形を作られるとき苦労される点や気に入 
っている事があれば教えて下さい。 

A 8. ゴミを拾つてきて、それを作品として再 

_利用した時はなんだかうれしい。 

ご自分がされた仕事について気に入ってい 



Photo :安部順 


るものがあれば教えてください。 

A 9. ? 

ド1【” 今までプレイされたゲームで心に残った一 
本があれば教えてください。また、その理 
由はなんですか？ 

Aio . 「べんべろべえ」。生まれてはじめて八マ 
つたゲームだから。 

nn 最後にゲ-ム批評の読者に何かメッセ-ジ 
をお願いします。 

All •見たことないもの、知らない事に対して 
わくわくドキドキを大事にしていただけ 
るとさいわいです。 

ありがとうございました。 


鬼頭栄作（きとう■えいさく） ：1969年愛知県生まれ。 
造形作家。_90年よりフリーで活動。ゲームキャラクター- 
雑誌表紙等を立体製作。ホビージャパン別冊 「S • M • H 」 
誌にて「旅行惑星」を連載中。 
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PROFILE 


へ▲ふ、 


在鳩飛雲：コンシューマーの企画兼プ S ヂューサ i で、洋ゲー罎きのギ 1 ャルゲー嫌い。兼業で存太ライターもや 
_3て鈐，最迸ちょっと疲れ気味。_に関する座右の銘は「どうせ！^:ら蟲手くつけ！」。_ 


□旧 BY THE SWORD ( ACG ) メーカー： Interplay / 機種： WIN 95/ 発売年度： ’98年 


_ ••龜•癱 • 



THE O^m OF APOCAtYP^F 


『DIEmY THE SWO DD D 』 である。 
その昔、『愛と死をみつめて』 
なんてのがあったけれど f これ 
はタイトルそのままに「剣と死 
に様を見つめて」なゲ—厶#。 

ゲ—ムの内容自体は t 『へク、 
セン』と『トウ—ム •レイ ダ — j 
を掛け合わせたような r % 0 E 



ST 」 モ—ドと、格ゲ I 風な 「A 
RENA」&「TOURNAME 
N T 」 が用意されているのだが、 
まず第一に操作系へのコダワリ 
がハンパじゃ1い％キ—ボ I ド 
のデフォルトでは、チンキ—の 
1〜3が下段、4〜6が中段、 
7〜9が上段の位置に剣を構え 


るようにアサインされている。 
そ4あくまで「構える J だけな 
のだ'#'〇♦つまり装装懸けに柑手を 
斬ろうと思えば91^バック 
ハンドで左から右に薙ぎ払うな 
ら、 416 の順番でキ—を操作 
しなければならない。これはス 
ゴイ 1:;,■ 眠狂四郎の円月殺法を 
再現するなら1たぶん 1 i 2 i 
〇〇 11 ▼ T QW1^ 00 1♦ 7# 1♦ 1*♦ 1» 
ri 9 — 1 で O K だ0こんな微 
妙な操作ができるゲ—ムが、今 
まであ^!だろうか4?#%ヤ、 
作るよりも遊ぶのが面倒臭いか 
ら誰もやらん！^…：。それを開 
発者も見越してか' 上•中•下 
段攻撃を 3 つのキ 1 に割り振る 
簡単モードも楽しめる。 £ v 〜厶、 
1 n ダワ y 加減がよくわからん。 

さて、この頁で取'^上げるか 
ら1 i(i 、 それ相応の理由ってモ 
ノがある。それはダメジ表現 
と死に様のエグさだ。キャラに 
はそ4 T れ頭、胴、上腕、二の 
腕など、細かく当たり判定が設 
定されているのだ^!ダメ—ジ 
を受5た部位の様子が変化…… 
つまり斬られた場所の「お肉」 


が見える。腕に、脚に、胴 
にとダ^!-を受けて•くと、 
自分や敵の姿がどんどん真っ赤 
省なトマトに身っていく。 i して、 
4定以上のダメ ft ; を受ける 
と、そのパ—ツがブッちぎれて 
しまぅ のだ。具体的に書くと差 
し障りがあ！^^ら書かんが％ 
■「黒騎士」状態(意味の分から 
ん奴は『モンテイ•ハ Jr ソン意 
—リ—グレイル J を観ろ”：)'で 
襲い掛かってくる敵は必^-! 
パイソニアンなら抱腹絶倒間違 
いなし/4。で、そこらに転が# 
て^身体の部分はまさに原始肉 
状態。わざ6ざ骨康で描か！：て 
いるものもある。さらに、既に 
倒した敵に攻擎を加えると、自 
キャラはなんと、高らかに笑い 
ながら敵モンスタ—をブツ切り 
にし、全く意味なくそのお肉% 
拾ぅこ:- i もできたりする。この 
お肉を喰って体力回復がで::# : n 
ば、完全にイ IP ちやわ羌ゲ^^ 
として記憶されただろうに、実 
に惜しい。たぶん、開発者の 
「良心回路」が、そこまでは名せ 
なかつたんだろうと思うけど。 



G . W も終了し、お盆休み ま 
ではちよい間がある今日この 
頃、新人の皆さん5月病は抜け 
ましたか？まだ 抜けて ない？ 
イカンナア。そんな時は、スバ 



スを発散させにゃあ。間違つて 
も「まつたり」とシミユレ—シ 
ヨンなんて始めちゃあィカンで 
すよ。もつとアタマの中身が煮 
詰まつちまいますゼ。 

…てな訳で、今回のお題は凝 
つた作りのアクシヨンゲ—ム、 


ダラダラドロドロ血みどろコラム第2回！ 


























































Kenzo Okamoto I 


る計画が進行中。プライペートではビーストウオーズにはまりメ□メロです。 66 
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とゲ—厶レベルをクリアしてい 
く中、いつしかゲ—ム背景のビ 
デォドラッグ的画像と、トラン 
ス系テクノ風な BGM の生み出 
す軽いトリップ効果に、どうで 
もいいや的たるんだ気持ちにな 
りだした私の思考は、少しずつ 
白く 鈍くなり始めていた。 

迫り来るロボットを倒し続 
け、ゲ—厶はレべル20へとやっ 
てきた。終わるのか、そう思う 
心に反して、始まったのはボ— 
ナス面だった。しかもギャラク 
シアン風な編隊ブ—ンと飛んで 
くる やつ。こんな、20面ごとに 
起こるチ—プなボ I ナス面を、 
すでに思考が白くなっている私 
の脳みそは、面白く感じて しま 
っていた。だんだん私の中で、 
何かが壊れていくような、そん 
な感覚が芽生え始めてきた。 

レベル1をプレイしていた頃 
からかなりの時間が経過し、ゲ 
—ムはいつしかレベル 50 を向か 
えていた。敵は、これまでの口 
ボットとは違う、脳みそ丸出し 
血のり白衣を着た巨大なミュ— 
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最近の、綺麗で豪華なゲ—ム 
にやや飽き気味の私は、今回シ 
ンブル•イズ•ベストを求め、 

^ 982年にア—ケ I ドで ヒッ 
卜したアクションシユ—テイン 
グ「ロボトロン2084」のリ 
メイク版「ロボトロン X 」(ゲ 
丨ム内容は、クオ—夕—ビユー 
視点による 3 D アクションシユ 
I テイングで、簡素なポリゴン 
キヤラクタ—たちによるチクチ 
ク SF 大戦争ゲ—ムである)を 
プレイすることにした。 

このゲ—ムは、フイ—ルド上 
にいる人間を助けながら、敵を 
倒していくわけだが、まず全員 
は助けられない。これほんと。 
無情なよぅだが、助けられない 
状況下にある人間たちは、敵の 
ロボットたちに、ハンマ—で潰 
されたり、芝刈り口—ラ—でミ 
ンチにされたりと' 残酷ながら 
もあつさりと' 悲鳴を上げてプ 
チツと殺されていく (ゲ—ムフ 
イールド内を、逃げずにのんき 
に歩いているつてのも' 変とい 
えば変であるが)。 


I i I i I 1 

そんな血が出る光景を横目に 
見ながら、私のプレ—は順調に 
軽快なぺ—スで進んでいく。何 
でもこのゲ—厶、全10レベルで 
終わりらしく、あつといぅ間に 
楽勝厶—ドで、レベル10に到着。 
そして、なんなくクリア。 さあ 
終わつたと思つた私の目には、 
スタッフロ —ルではなく、レべ 
ル11が始まつているのが見え 
た。？？？ 私は何がどぅなつ 
てるのか流れが読めず、困惑し 
ながらも、きつと何かがやり足 
りないに違いないと、コレまた 
勝手に思いこみ、プレィを続行 
することにした。やがて、次々 
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‘I 通信の年部屋 



一：日本システムサプライ/機種： WIN 95/ 価格：¥8,800/発売日： 1 98年2月27日 


タント「メガブレイン」だ。巨 
太な敵=ラスボス。私の思考は 
直結した答えを導き出し、この 
敵を倒せば終わると、何の異論 
もなく結論づけた。そして、メ 
ガブレインの毒電波ビリビリ攻 
擊をかわし倒したそこには、… 
悲しいかなレべル51が待つてい 
た0 

時間が刻々と過ぎていく。全 
てを見失い始めている私はそれ 
でも頑張った。何に頑張ってい 
るのか、もはや理由は分からな 
いところ まできていた。そして、 
窓の外が 白く 夜が明けだした、 
忘れもしない AM 6 : 〇〇。 レ 
ベル 100 へと 到達した。 


死人のよぅに寝た。 

…次の日、ゲ—ム内にたびた 
び出てくるワ—プゲ—卜を何度 
か通り抜けることで、レベル10 
ではなく、10レベル(このレべ 
ル：つて表記が紛らわしい誤解 
を生んでいたのだ)にたどり着 
けることが分かつた。それはこ 
とのほか楽に、楽しく、あつさ 
りと クリアできたのであつた。 
こんなにテンポよく遊べるゲ— 
ムだつたとは…ぅ—ん遊び方間 
違えてた。 

教訓：取り扱い説明書はしつ 
かり読もう。私は深く心に刻ん 
だ0 


この瞬間、何ともいえない大 
きな達成感に包まれ、やつと終 
わるんだと、自分の中に鐘が鳴 
つた。そして、敵を倒した。す 
ると、 CD を読み込む口—ディ 
ング画面になつた。やつた、ほ 
んとに終わる M 心は安堵感に 
浸つていた。そして、そこに流 
れてきたゲ—ム画面は、主人公 
が機械の中でフワ—ンと浮かん 
でいるやす—いデモ画面、それ 
だけだつた。さらに切り替わつ 
た画面には終わりの印、スタッ 
フロ —ルは流れず、無情にもレ 
ベル101が映し出されてい 
た。放心状態の私は、そつと P 
S の電源を引き抜いた。そして 


通信のお部屋も省エネ第二回、そろそ 
ろみんなも電波の交流やつてるのかな。 
ポクは毎日ピリピリです。さて今回は、 
我が国日本で制作され た、 5000人が 
同時に遊べると謳つている、日本システ 
ムサプライの r ライフスト—ム」である。 

このゲ—ムは、 DIABLO 風操作感 
寛で' ウルティマ•オンラインな世界を 
体験しようといいとこ取りな RPG なの 
だ。当初は、 Java によるウェブサイ 
卜での sm がなされていたが(今思えば、 
少人数でチマチマした感覚で遊べてよか 
つたような)、通®理速度の遅さや' 一 
度に起こすデ—夕置の多さなどから CD 
—ROM でのソフト供給になつているよ 
f つである。 

ではその製0躍はというと、「日本語で 
会話の出来るかわいい RPG 」 の|言に 
尽きる。今はまだ世界を探検と言うには 
大陸全体が単調す ぎる。 5000人同時 
フレイ0<な割には、6〜7人集まると 
テ—夕の遅延状態が起きてしまい、スト 
レス感があるのが現状であるが、日々改 
善されていく中、今後徐々に遊びやすく 
なつていくのだろう。国産オンライン R 
PG の中において' 遊べる部類に入るこ 
のソフトに期待を込めて、がんばれ日本 
である。(岡元建三) 

























がつふ•獅子丸（がつぷししまる） 

1968年生まれ。アーケード及びコンシューマの企画兼プロデューサー。手がけた作品に某業務用実写流血 
和®ゲームなどがある。バカ雑誌のライターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな30歲 





大好評連載 


ク II ムゾン 

の 企画を ィ—ジ I に思いつくのが 
ゲ—ム屋の性ですが、大抵のガン 
シューテイングゲ—ムつてモノマ 
ネや 受けを 狙つたトンチキなゲ— 
ムばつかし。そんな中でこのゲ— 
ムの 生まれたままの超センスを見 


がつぶ獅子丸 


た時、まるで裸の大将の様に怒 
りを 通りこして愛を感じて しま 
った獅子丸でした。このゲ—ム 
の唯一無二のクリティカルな部 
分がその狂気の世界観です。と 
かくセンスゼロのシナリオ ライ 
ターやつまらないクソオタクな 
ん かが作ったギャルケ—とかは 
本当にゲ I ムの中身もダメダメ 
になっち やぅ モンですが、この 
ゲー厶を作ったスタッフは兎に 
角人間が面白すぎたん でしょぅ 
か圧倒的にパワフルかつバンキ 
ッシユです。その辺のオリジナ 
リティは非常に好感が持てるの 
ですが、問題はその一点以外ガ 
ンシユーティングゲ—ムとして 
許されない要索のかたまり とな 






「この連載もそろそろ pS も紹介 
し始めたことだし、サタ—ンのソ 
フトの方もやらないんですか？」 
「でもセガマニアつて中にはキ〇一 
〇〇みたいなのがいてちよつと変 
な事言うと親でも殺されたかのよ 
うな抗議の手紙が来ちやうからな 
あ。僕んちのサタ—ンは今ゲ—ム 
天国マシンになつちやつてるから 
良いですよう」 

「でも口 (中略)買わなかつたん 

ですかあ？」 

「あれはどうせ PS で 2nv チに 

なる からまだいいです」 

というような軽い打ち合わせの 



末、今回紹介するのはサタ—ンの 
中でス—パ—スタ—みたいな奇ゲ 
I がありまして、ホンの一部の好 
事 家たちの中でマィナス方向にメ 
ガヒッ トした ゲ—ムがこの 『デス 
クリムゾン』 です。かつてセガサ 
タマガジンに 「これマジで出すん 
ですか？」 といぅ非常に心無いレ 
ビユ—を書かれたいわく付きのガ 
ンシ ユーテ ィングゲ—ムでして、 
世の中のサタ—ンにはガンコンと 
いぅ本当に処置の困る ペリフェラ 
ルが存在しますが、パ—チャコッ 

プのお陰で世の中に相当数出回つ 

ているのにも拘わらず、それ以外 
だと捨てられないゴミみたいなも 
んで、これだけ皆持つてるのなら 
たまには使いたかろうと I 発勝負 


サタ—ン靈のガンシユ I 、 

ついに®!場 
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つている事実です。スタ—卜時に 
メーカ—であるエコ—ルのロゴ 
が、不思議ソングメロディに乗せ 
て人を不安にさせるブロンズ像の 
様な顔という、小さい子供が見た 
ら泣き出しそうな超大人センス 
で、その後のスト—リ—を説明す 
る回想シ—ンと思しき才—プニン 
グム—ビ—が入つていますが、こ 
'1 の内容は支離滅裂ですがクリムゾ 
_ :ンというのは今回の事件の発端で 
二ぺ ある主人公の銃であるという事 
_ 4と、どうもそれは主人公が 「せつ 
r かくだか5 」とあまり積極的に手 

■ 

1 


に入れた訳では無いと言ぅことだ 
為け判ります。ちなみにこの部分、 
規模はプレデタ—の I 万分の I 程 
度ですが実写映像を使つていてャ 
n ぺッティがメガホンを取つたモ 
ンドム—ビ—的な雰囲気が良く出 
てます。んでもつていよいよゲ— 
ムスタ—卜ですが、獅子丸先ずこ 
れだけは言つて置きたいのがこの 
ゲ—ム 、照準合つてません。 取り 
敢えず照準調整のモ—ドが存在す 
るのですが I 発擊つたら終わりな 
ので良いのか悪いのか確認が取れ 


ず、もう初めからクリムゾンは照 
準が狂つている物と諦めて使つた 
方がナンボかましと判断致しまし 
た。しかしこのゲ—厶はポリゴン 
なのですが見た瞬間それを疑う位 
のグラフィックで、背景は何とか 
認識できるのですが肝心の敵キヤ 
ラクタ—がもはや 何が描いてある 
のか解りません。 アニメ—ション 
がーコマしか無いのではという疑 
問は保留としてもせめてお願い、 
ポリゴンにはシエ— ドを 入れて下 
さい。キヤラが皆 道路で引かれた 
カエルの 様にグチヤグチヤです。 
しかもこのゲ—ム、ダメ—ジ性じ 
ゃなくて命3コシステムです。こ 
の敵キヤラの攻擊がちよいともう 
あんた' 普通ガンシユーつて|発 
ダメ—ジを食らうと数秒間無敵状 
態にしてバランスを取つているん 
ですが、そんな女々しい不条理は 
排除してあり、3発同時に当たつ 
たらジエットス トリ— ムアタック 
を食らつたがごとく突然死を迎え 
次の瞬間あの恐怖のメ—力—ロゴ 
を見る超雄度のシステムです。ち 
なみにマニュアルにゲ—ムの解説 


とかスト—リ—等が入つてますけ 
ど、見ると頭の中に悪魔が入つて 
来て余計混乱するだけです。この 
時点で初めてプレイヤーキャラで 
ある主人公の設定等がわかるので 
すが、主人公の好物が 焼き ビ—フ 
ンだとかゴミみたいな情報ばかり 
で、ゲ—ム進行の手助けをする気 
が|切感じられません。一応スト 
—リ—設定は謎の進化する銃クリ 
ムゾンを手に入れた元傭兵の医者 
n ンバッ ト越 前が謎の伝染病 K 〇 
T でモンスタ—溢れる町に訪れ戦 
うという内容らしいのですが、首 
狩り族や兵士に化けた 
節分の鬼みたいのやら 
が訳も分からず襲って 
くるのは兎も角、空中 
で大量に静止している 
謎のムササビを擊つと 
自分にダメ—ジがくる 
のは何故だ、どうして 
だと考えていると、実 
はラストは今までの世 
界観をまるで無視して 
ツルンツルンの宇宙口 
ボット君でしたなんて 


いうォチは獅子丸ノ—ベル賞モン 
だと思いますけどこの糞ロボッ 
卜、結局肝心の謎の伝染病につい 
てついに何も語られず終わるとい 
うス—バ I シンキングエンドなの 
でした。もう言葉はいりません。 
兎にも角にも' 中途半端な受けを 
狙ったクサレチンポゲ—ムを鼻で 
笑って、ユ—ザ—の理解など完膚 
無きまでに排除した超俺ゲ—ムシ 
ステムを貫き通した制作姿勢に、 
獅子丸ったら漢と書いてォトコを 
感じてしまいましたとさ。 
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小さい頃にやっていた紙工作 



翻繼獅 


© 空盡での「忍者ご3 JJ 
が「天 sill んだ£: 

編集部(以下編)：子供の頃はどん 
なお子様でした？ 

遠藤：元気(笑)。元気な子でした。 
編：ご出身はどちらですか？ 

遠藤：東京都足立区なんですよ。 
足立区の竹の塚。あの辺りって、 
今ではもぅ住宅地になっています 



の原点だった 


「天誅」を作り上げた 


気銳のゲ—ムクリエイター、遠藤に、 
生い立ちから会社設立までの重を 


振り返つていただいた。 


けど、昔は空き地がいっぱいあっ 
たんですよ。そういう空き地でよ 
く遊んでましたね。 

編：わりと外で遊ばれました？ 

遠藤：そうですね。というか、や 
っばり私の年代は小学生までは外 
で遊ぶつていうのが普通でしたね。 
空き地で野球やつたりサツカ—や 
つたり。弟がいるんで、よく一 緒 
に口—ラ—スケ—卜で遠出したり 


もしてましたね。子供の頃って、 
空き地の雑草とか刀で切ったりす 
るじゃないですか、いわゆる忍者 
ごっこみたいなもの。ああいった 
遊びもよくやってましたね。男の 
子なら誰でも I 度は忍者ごっこを 
やったと思ぅんですよね。 

編：そんな空き地での忍者ごっこ 
が「天誅」に結びついたわけです 
ね？ 

遠藤：ど—でしよ—かね—。まあ 
結びついたということにしておき 
ましよう。その方が盛り上がりま 
すよね(笑)。あと、ちよつと変わ 


ってるかも知れないですけど、紙 
工作なんかも好きでやってました。 
昔から自分でいろんな物を I から 
作るのが好きだったんです。ダン 
ボ—ル箱で等身大のでかいロボッ 
卜とか作って、中に入ったりして 
遊んでました。 

編：小さい頃から物作りに興味が 
あつたと。 

遠藤：やっぱり自分で作ったり考 
えたりする遊びって面白いじやな 
いですか。与えられたものよりも、 
「やっぱりこういうようにしよ—ぜ 
I 」とか考えて作った方が。そう 


[7〇] 







いうところからゲ—ム作りの一歩 
が始まつたのかもしれませんね。 

5人審決定づけた 

rl ^ x 68000 との出会い 

編：では実際にゲームに触れられ 
たのは？ 

遠藤：ファミコンで遊ぶようにな 
つたのは中学生ぐらいですね。ゲ 
丨ムというより、もともとコンビ 
ユ—夕に興味があつたんですよ。 
どうしてもパソコンが欲しくてで 
すね、中学生になつてやつと手に 
入れました。そして実際に触つて 
いる内にパソコンの面白さという 
ものが分かつてきて、ハマりまし 
た。お金がなくてソフトなんかは 
買えないので、雑誌に載つていた 
プログラムとかを自分で打つたり、 
自分で一から作つたりもしました 
ね。「ないものは自分で作らなきゃ」 
という精神をその時分に学んだよ 
うな気がします。 

編：どんなパソコンをお持ちだつ 
たんですか？ 

遠藤：最初は PC—88 でした。本 
格的にゲ—ムなどのブログラムを 
組むようになつたのは X 6800 


〇を買ってからですね。高校の時 
ぐらいですけど、出る前からすご 
く欲しくて、秋葉原に通ってずっ 
と X 68000 の「グラディウス」 
を遊んでました。キ—ボ I ドだけ 
で全面クリアできるようになった 
ほどです。 

編： X 68000 との出会いは大 
きかったですか。 

遠藤：大きかったですね。人生を 
変えたといつてもいいくらい。 X 
68000を買ってから、 もう ド 
ップリとコンピユ—夕の世界にハ 
マりこんでしまつた。 

編： X 68000 で、どのような 
プログラムを組まれましたか？ 

遠藤：ジャンル的に、かなりいっ 
ぱい作りました。私ですね、多人 
数プレイというものに思い入れが 
ありまして、レ—スゲ—ムとかク 
イズゲ—ムとか鬼ごっことか、友 
達と遊べるようなものをいっぱい 
作りました。 

編：パソコンで友人の方と遊んで 
いたんですか。 

遠藤：そうですね。実は今の会社 
のメンバーの中に、そうやつて高 
校時代にパソコンで I 緒に遊んで 


いた仲間が何人かいるんですよ。 
一緒に情報交換したりゲ—ムした 
りしていた仲間が、そのまま大き 
くなって会社を作ったといぅ感じ 
ですか。 

編：なるほど。高校を卒業された 
後は？ 

遠藤：それが浪人しまして…… X 
68000を手に入れたがために、 
と言っておきます(笑)。いや実際 
そうだつたんですよ。勉強そつち 
のけでコンピユ—夕にハマつてま 
したから。コンピユ—夕にハマつ 
たつていうと聞こえはいいですが、 


「マイト&マジック」を二力月間ほ 
ど飲まず食わずでやり続けていた 
り、今思えばかなり無茶なことを 
してました。仕舞いには怒られて 
やめたんですけど。でも、その頃 
の遊びが今では実益になつている 
といぅ感じですね。 

編：ぅらやましいですね。浪人中 
はゲーム三昧ですか。 

遠藤：いや、ゲ—ムばつかりじゃ 
ないですよ、さすがに。浪人中に 
プログラムの方もかなり極めまし 
たね。浪人中って、ものすごい時 
間がありますから、好きなことが 


実際はゲ—ムにハマつてい^:んで 
すね。 X 68000 にいろ!^移 
植されたア—ケ—ドゲ I ムをずつ 
と遊んだりしていましたね。「< ィ 
ザ—ドリィ」にもハマつて、&ぅ 
何百回も解いているのに、クリが 
した後も幾度となくプレイしてま 
した。あとは「バブルボブル」を 
|力月まるまる遊び統けていたり、 


とことん出来ましたから。それで、 
プログラムに関してそれなりに自 
信がついたので、一応就職しよぅ 
と思いまして、「ゲ—ムプログラマ 
I になるには何が必要ですか」と 
メ—力—に電話で聞いて「それぐ 
らいだつたらすぐに入れるな」と 
就職す4,」とに|時は決めたんで 





J ， 









すが . そうこうしている内 

に「やっぱり大学に入って遊びた 
い」と思うようになって(笑)、大 
学に入りました。 

編： どちらの大学へ？ 

遠藤：帝京技術大学という大学な 
んですが、ここに入つたことも私 
の人生において大きなポィントだ 
ったんですよ。なぜなら、今の会 
社のメンバ—の3人ぐらいは、そ 
の大学の同期なんです。大学にい 
る間、彼らといろいろコミュニケ 
—シヨンをとつたりしていました。 
大学卒業後、私はしばらくフリ— 
でいろいろやって、その後に会社 
を作ったんですけど、他の大学の 
仲間たちは一旦ゲ—ムメ—力—等 
に就職してから、「やっぱり会社お 
もしろくないから、お前と|緒に 
やるわ」と私の会社に合流した形 
です。 


© 『アクワイア Ji から 
「天^に至るまで 

編：会社設立のお話をお聞かせ下 
さい。 

遠藤：大学を卒業してから半年後、 
私が個人事業主となって「チ—厶 
アクワィア」といぅ現在の会社の 
前身を作りました。最初は私を含 
め3人で、高校時代にゲ—ムで遊 
んでいたメンバ—でのスタ—卜で 
した。 

編： 「チー厶アクワィア」ではど 
んなことを？ 

遠藤：卒業論文が終わってすぐに 
ゲ—ムの仕事が I 本あったんです 
よ。電波新聞社の「ザ•ワール 
ド•オブ*\ 68000 |という' 
ゲ—ムがいろいろ集まつた本があ 
りまして、 そこでオリジナルのゲ 
—ムを発表したわけです。その後 


はですね、とある会社の隅の方に 
間借りしてですね、そこの会社の 
手伝いをしながらやつてたんです。 
コンピユ—夕の組み立てとかソフ 
卜のインスト—ルとかをやつてい 
たんですよ。あとはウィンドウズ 
のソフト開発や c G などもやつて 
いました。「チ—ムアクワイア」時 
代は本当にそんな感じで地味に過 
ごしましたね。そこで資本金30 
〇万円を貯めて現在の「ァクワイ 
ア」を設立しました。 

編：いろいろと苦労されたんです 
ね。 

遠藤：そんな偉そぅなものではな 
いんですが(笑)。「チ—厶ァクワ 
イァ」時代は本当にいろいろと勉 
強させてもらいましたね。請求書 
の書き方とか見積もりの出し方と 
か、社会のル—ルを学んだとでも 
言いましようか。さらに、その時 


分に培ったコネクションが現在も 
生きていまして、会社の一部は今 
でもゲ—厶以外のソフト開発をし 
ていたりもするんです。 

編：そうなんですか。では「天誅」 
開発に至る経緯をお聞かせ下さい。 
遠藤：これは語るのが難しいんで 
すが、 SME さんのほうで DEP 
(デジタルエンタテイメントプログ 
ラム)というコンテストがありま 
して、そこにアクワイアの法人名 
でゲ—ム企画を提出しまして、そ 
れが入選したのがきっかけでした。 
会社が出来て一年ちょいで、細々 
とした仕事をやっている状況だつ 
たんですけど、たまたまそういつ 
たゲ—ムを制作できる機会に恵ま 
れたわけです。そこからがけつこ 
う長いんですけど、入選した企画 
は商品化できるようなものじゃな 
いから、商品化できる企画を作っ 
てくれと言われて、いろいろ考え 
て何回も出したんですけどいずれ 
も「ダメ」つて言われて。8力月 
ぐらいの間にそうやって何度も何 
度も手を替え品を替え企画を提出 
したんですけど、なかなか通して 
くれなくて、最後の最後に「忍者 


[72J 








敵の隙を伺う際の緊張感がたまらない。 



にしよう」ということで持つてい 
つたのが「天&だつたと。 

編：今後のご予定については。 

遠藤：そうですね。今は「天誅」 
の海外版を制作しています。それ 
をやりながら続編の構想をいろい 
ろと練つているところですね。本 
当は「天誅」以外のゲ—ムも作り 
たいんですけど、私どものゲ—ム 
開発はーラインしかないですから。 
ちやんとしたゲ—ムメ—力—とし 
ては3ラインぐらいでやつていき 
たいと思つています。たつた1ラ 


ィンで、たまたま「天誅」がちよ 
つと当たつたからといつて、天狗 
になつてはいけないなと自分を戒 
めています。 

© クリエV夕—を墨す 

人々へ S ツセ—ジ 

編：最終的にどんなゲームを作り 
たいですか？ 

遠藤：ぁの……なんていぅか、空 
を飛びたいんですよ(笑)。浮遊感 
覚を表現するデバィス、誰か作つ 
てくれませんかね。まぁ現実的な 






遠藤琢磨 (えんどう•たくま) 

1970¢4月5日生まれ0 
「有鹽 S アクワイ Z 代表取締役。哭毪では' 
監督•企画•シナリオ.システムの制作•ブログ 
ラムと CG 以外の雑用 


話で言えば、多人数で遊べるゲ— 
ムを作ってみたいんですね。 

編：最近では学生たちがゲームプ 
ログラマーになつて自分の会社を 
起こしたいという夢を持つている 
と聞きますが。 

遠藤：それは私にとって非常に驚 
きですね。私が学生の頃はゲ—ム 
とかコンピユ—夕とか、暗い イメ 
—ジが ありまし たから。だから今、 
子供たちのなりたい職業になつて 
いるというのは驚きですね、はつ 
きり言って。 

編：ゲームクリエィターになりた 
い人たちへのメッセージはありま 
すか。 

遠藤：そうですね。なんでもいろ 
いろと自分でやつてみるのが大切 
なんじゃないですかね。人から言 
われてやるんじゃなくて。私の経 
験からいうと、本で得た知識より 
も、自分で試行錯誤した知識の方 
が印象に残るしスキルが上がるん 
ですよ。苦労した分、実りも大き 
いと。そういう経験をいつぱい重 
ねて欲しいですね。 

編：ありがとうございました。 

(聞き手•構成/松井) 
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"エンドレスワルツ”のプラモを 
HU まとめて購入。意外にサンドロッ 
I クがカッコ良くてビックリ、ヒー 
令トショーテルはデカいしマントは 
あるしでもうタマランつす。 
iilMf でも、期待してたへビ¬ 


^ p イフがついてなくてち [ 
よつとガッカリ。卜一\ 
P ルギスみたいに、 TV 版と , 
コンパチにして欲しかったなあ。 


コンボイの自爆で幕を閉じた、ビー 
ストウオーズの CG シリーズ。アチ 
ラではすでにその続きが始まつてい 
て、 ナントあの後、爆発した要塞砲 
のエネルギーを受けて、両陣営共に 
L メンバーのうち何名かはトランス 
\ メタル化する。そして、その次 
の回にはフーザーズが登 
ふ> J \場。早く観たいね。 . 


アームズはアーミーナ 


ナ C かと 


いう t ね 


㈣ D 深 

wfs 


皆さん「ギレンの野望」やってます？。 

い一ですよね一。久々にハマっちゃいましたよ。 
なんかこうウマイ事、原作に忠実に作ってある 
ところがソソリますよね。「あっ、これじゃあ 
そうそうモビルアーマーの量産は出来ないな一 j 
なんて改めて思っちゃいましたもの。 

で、気になるプレイ時間もものともせずゲーム 
中でモビルスーツを開発してると、なんかこう 
作りたくなるんだよね一、プラモが…。 

でも、今のプラモと比べるとちょっと見劣りす 
るんだよ、出してくれないかな、ダフ…。 



















7车にして次はいよいよ 

zmL 

今やってんだけ Ci 一 




ケン7ファーが作れ50に 
ルバ/ Lt ィが怍れ糾ゆは何故？。 
型式で6ケン7ファり前《0に、 
さらに言うならシャ赤いリック 
ドムやクス：3 • T / Lt 出て<る0に。 
もしかす S £ 正統ジオン £t U 
作れ SO かリゲルヴは怍 _ 
れるらしけご…。 


ポクらの子供の頃って、親の世代が 
第二次大戦を体験してるせいか、実 
際に戦争に行った人や、その頃子供 
で“ソカイ”したなんて人が身近に 
いっぱいいて、戦争当時の話を色々 S 12 V 
と聞かせてくれた。その頃すでに、 

「戦争を知らない子供達」とか言わ与がいん 
れてた僕らだけど、例え実体験ではにら人亲 
無いにしろ、世代を超えてそれなり 
にちゃんと伝わっていたと思うんだ ZVrt 
よね、戦争についての色んな事が…。，4 



Ini> 


最俺機ぞ 
2ケ後と銃〇 
c 去だし揷時 


金子一馬：（株）アトラス第一開発部開^^長グラフイツカーとしてアトラスに入社後、女生シリーズのビジュアルデザインを手掛ける。その独 
特の個性はシリーズの世界観に欠かせないモノで、多くのフアンを魅了している。新作「デビルサ マナー ソウル八ツカーズ」が觀中。 


ンダ言えば n 
ホ中現€ビ似づ 
でし^ f だか3 


と思った事があるんだゲド • 


李あそれは汸いといて 、 *5 


カズマデラックス第8回！! 


聞：！ r / L のか?. 
機銃掸射だぞ、 
機銃掃射/ V 
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ムトゥ踊るマハラジャ 


小島秀夫（こじま•ひでお）……株式会社コナミコンピュータエンタテイメントジャパン 
取締役。「スナッチャー」「ボリスノーツ」など、独特な世界観を持つゲームデザイナー。 
現在「メタルギアソリッド」を銳 * 制作中。ゲーム業界屈指の映画通としても知られる。 


な荒技を披滿して、馬*11*に乘り込 
んできます！ r! には亦いマフラ 
—ならぬ r ! いタオル！そして T 
綱を捉ると|. | |突に、..-1らかに歌い 
!|:すのですマサラ•テクノのリ 
ズムに併せて、待ってた様に踊り 
出す人々、サウンドに Ini . 湖する力 
メラ ワ—ク 、ミユージック •クリ 
ッブのよぅに,||-兑されたモンター 
ンュ1編 m がヒ手 い！) …… 1.1 木れな 
からも、いきなり映11111に VI き込ま 


る戏桌が惜しげもなく、マサラ映 
11111といぅひとくくりの鍋に詰め込 
まれていますまさに「楽しむた 
めの M 浆映 •_」 としか >ri いよぅが 
ありませんこれぞ、光栎の激や 
エン タ ー ティメント 映 llln です！ 

was ア_ソヨンからの継承と s © 

ア，，^^1ノ .シ—ンでは^港映 
一:1なり感じられます 
例えば兄せ4 1 となるムトゥのカン 


n ジマシネマ— 

今回の御題は、昨年の東京ファ 
ンタで見逃して以来、観たくて観 
たくて仕方がなかった待望の映_ 
です。「メタルギア」追い込みのつ 
らい時期に元気をくれた超時空マ 
サラ映！：、「踊るポンポコリン」？ 

. もとい、「ムトゥ踊るマハラジ 

ャ」です。僕の中での本年度上半 
期べスト映 il と言えます。この初 
夏、日本でマサラ映 IAI ブームが卷 
き起こるかも知れません。 

ムトゥ踊るマハラジャ、麗で観る 

「ムトウ踊るマハラジヤ」、銀座の 
試写会で観ました。これまでインド 
映函と言えば、固いイメ—ジがあつ 


たのですが、このマサラ(商業)映 
画はそんな偏見を吹き飛ばしてくれ 
ました！その徹底した娘楽性の追 
求に只ただ感心するばかりです。 

鬯| 口一、ムトゥ1! 

まず冒頭から度肝を抜かれまし 
た。始まつてすぐ、タイトルより 
も先に主役ムトゥを演じる俳優の 
名前「スーパースター •ラジニカ 
—ント！」という巨大文字が仰々し 
く画面に向かつてきます！事情 
を知らなければ、それがタイトル 
かと思うほどです。そしてムトウ 
の登場シ—ン、これがおかしい！ 
ムトウなる使用人、なぜか空中高く、 
前方抱え込み宙返りという超人的 


れてしまいます！ 「こんな笑いが 
あつたのか？こんな手がまだ映 
一!に残つていたのか？これはや 
られたつ！」……そんな新鮮な笑 
いと驚きの2時間45分。本当に恐 
るべき、愛すべき映画です。 

究極の_エンタ—テ V メント！ 

「ムトゥ」はぃろんな側面を持つ 
た映画です。' 50 年代ハリウッドミ 
ユ—ジヵルでもあり、 , 60年代日活 
アクション映 M でもあり、カンフ 
I 映画でもあり、駅前シリーズや 
クレィジ—キャッツシリ—ズ等の 
昭和 30 年代喜劇でもあり、または 
特撮ヒ—ロー TV でもあり……と、 
ジャンルを越えて、ありとあらゆ 


フ— •アクション。プル—ス•リ 
—ばりの仕草や表情が物まねの域 
を超えて再現されています。また 
敵の吹つ飛びアクションや椅子や 
机、壁に衝突する際のダメージ演 
出等はまさにサモ•ハン•キンポ 
丨 です。そしてジョン•ウ—お家 
芸であるスローモ—ション演出も 
披露してくれます。それもただ形 
だけではなく、ちゃんと撮つてい 
るところが偉いです。そして、香 
港映 iil の要素を取り入れながらも、 
香港映•幽特有の「暗さや貧しさ」 
は感じられません。むしろ豪華で 
派手な印象を受けます。原色を使 
つた鮮やかな衣装、荘厳なセット、 
艶やかな照明、大がかりなエキス 















「ムトゥ踊るマハラジャ 」 MUTHU 
大地 k ラージャーーの^^でく么 r つ 


一 監督 • 脚本、 K • S • ラヴィ 

- . _ _ ウは、専属の執事としてラージヤー< 

、彼の財産を奪おうと企む悪徳政治家の叔父の娘がラージヤ 
トウ」という名前には、「真珠」 r 歓び」「美しさ」の他に「キス 


.に行動を共 
の家に住み込む 
」とい—■ “ 


丰6月中旬公5 
にしていた。 
s むことになり 



目も眩むミュージカルシーン。象も大挙出演します。 


キヤラクターの背後に回り、引き 
立てるという)がほとんどです。 
人件費が安い為なのか？それだ 
け映 IAI が人々の支持を受けている 
のか？真意の程は分かりません 
が、エキストラにも衣装、メイク 
がちやんと配慮されている辺り、 
手間とお金がかかつています。 

連 CK? かタオル•ファツシヨン？ 

香港映両、ハリウッド映画の影 
锷だけではなく、なぜか日本の特 
撮ヒーロー物の味も持ち合わせて 
います。 ワイ，^ — .ワ ークやトラ 
ンポリンを使つた「ムトウ」のジ 
ヤンプアクシヨンはまさに「仮面 
ライ ダー」の定番演出ですし、ム 
トウの首にかけたタオルをかけ直 
す仕草のしつこいほどの演出、早 
回しや逆回し、決めポーズへのこ 
だわり等はまさに「〇〇レンジヤ 
—」でお馴染みの長寿番組「戦隊 
ヒ— ロー 物」そのものです。昨年、 
九州(宮崎)の若者の間でタオル 
を首に巻くのが流行つたと聞きま 
したが、今年は首都圏でこのタオ 
ル•フアツシヨンとタオル•アク 
シヨンが流行るかもしれません。 


ス|パ|スタ！ラジニカ—ント 

ムトゥを演じるラジニカーント 
は、髪の毛も大きく後退しており、 
何処か山城新伍さんに似た顔立ち。 
身体も決してスレンダ—ではなく、 
どちらかというと中肉中背。頭も 
大きく、手足も短い印象を受けます。 

「一体、何処がス—パ—スター 
な のか？」 と 思つ ていました が、 
映画が始まるにつれ、そのス—パ 
—スタ—たる所以が分かりました。 
笑えば、愛らしく……腰を振り振 
り踊れば、セクシーに……カンフ 
丨•シ—ンではキリリと躍動感が 
あり……ロマンテイックなシ—ン 
ではあの嫌らしい口ひげも魅力的 
に見えます。すっかり謎のス—パ 
丨スターの虜(ファン)になりま 
した。 さつ そく彼のホ—ムぺ ージ 
にアクセスしたところ、ヒット数 
が13万6千件もありました。間違 
いなくスーバーヒーロ ーです。 

マサラでの9つの_とメタ：^ァ 

インド映画は二つに大別されて 
いるようです。高尚な芸術作品と 
しての映画と「ムトゥ」のように 
エンタ—テイメントに徹した商業 


MA 


作品としての映 Bfii インドでは、 
歌と踊りが入る映_をマサラ(商 
業)映画と呼ぶようです。マサラ 
とはマサーラー、スパイスの意味 
らしいです。つまり、マサラ映_ 
とはインドカレーの様にいろんな 
スパイス(要素)が入つたエンター 
テイメントの意味だそうです。 そ 
して、マサラ映画には、色気、勇 
敢さ、笑い、悲しみ、驚き、恐怖、 
怒り、憎悪、平安という9つの娛 
楽要素が必ず込められているよう 
です。ふと客観的に「メタルギア」 
を観てみると、意図的に入れた訳 
ではありませんが、なる程「メタ 
ルギア」にもこの9つの娯楽要素 
(ナヴァ•ラサ)が入っているでは 
ありませんか。マサラ映画ならぬ、 
マサラ(商業)ゲ—ムです。しかし、 
出来れば「メタルギア」ではこの 
9つの娯楽要素にプラス要素であ 
る「社会性」を入れられたらと思 
っています。僕はこの9つの娯楽 
要素に社会性が付加されてこそ、 
本当のエンタ—テイメントになる 
と思っています。商業ゲームを超 
えた、文化としてのゲ—ムにです。 
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トラ、そして俳優たちの屈託のな 
い笑顔……どちらかというと、ハ 
リ ウッド やブロ— ドウ エイの シヨ 
—アツプされた華美さを感じます。 



ェキストラ1ぃ！^ as 

やたらエキストラが多いのが口 
に付きました。通りを埋め尽くす 
人々、シネスコのスクリーンいつ 
ぱいに並ぶ人々、パースを付ける 
ほどに縦列するゾゥの群、「ベン. 
ハ—」ばりの馬車ヵーチェィス 
等々……踊りのシーンもエキスト 
ラをふんだんに使つての舞台的な 
演出(歌が始まると、何処からと 
もなく踊り子が現れ、常にメィン 










:_墨職 


理 WMH メンバーを一新しを始めたソフトウェア倫理_。 

からの_の_も噂される中、美少女ゲ—ム業界はどこに進むのか。 


ソフ倫新理憑 K 発足！ 
はたして何が変わつたのか 


去る 3 月 25 日、コンピユータソ 
フトゥヱア倫理機構(以下、ソフ 
倫)の臨時総会が東京都港区内の 
ホテルで開催され、任期2年の新 
役員人事が発表された。 

理事長代行の土市氏( ㈱ フォレ 
スト*刖副理事)、副理事の梅村氏 
( ㈱ スクウェア•前渉外担当理事) 
らを除けば、旧役員の大半は理事 
会を退いている。もつとも、新体 
制下での活動は始まったばかりで 


ぁるため、顔ぶれが変わったこと 
をもって、ソフ倫理事会の体質が 
名実ともに「一新された」と判断 
するわけにもいかないだろぅ。 
総会と同じ日に緊急報告会も開か 
れ、この席上で「ソフ倫及び一部 
の役員に対するデマ、誹謗中傷」 
に関する問題が俎上に上つていた。 
この件に関する対策として「今後 
もこの様な誹謗中傷に対し、明確 
に対処する」と理事会側は回答し 


ているが、具体的な行動計画につ 
いてはほとんど明かされていない。 

実はこの臨時総会、緊急報告会 
に先立つ2 月 25日、ソフ倫流通懇 
談会が開かれており、そのなかで 
サィレンス (かつて審査とその後 
の処遇をめぐって理事会と対立。 
現在はソフ倫を脱退)の動向につ 
いての報告がなされていた。議事 
録にょれば、ソフ倫理事会、流通 
顧問各社はいずれも 「サィレンス 
のような非加盟メーカーの作品が 
流通する現状」を憂慮している様 
子がうかがえるが、今のところ静 
観の構えのようだ。 


一部の流通会社から「お店のほ 
うに強制的に(サィレンス作品の販 
売を)止める ということは していな 
い」 という 声があがつていた。この 
発言の意味するものは何なのか。好 
意的に受け止めるなら「非加盟メ 
丨ヵ ーの作品が摘発され るよう な 
ことに なればソフ倫加盟 メーカ ー 
にも実害が及ぶヶースも考えられ 
る」 「そのために流通顧問各社と小 
売店が話し合う必要がある」 という 
主旨なのかもしれないが、そもそ 
も自社が扱つていない商品に つい 
て「強制的に販売を止める」権限が 
彼らに あると でもいうのだろうか。 
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これまでの役貝メーカーで、新理事体制に名を連ねたのは3社のみ。メンバーはほぼ一新したと言 
える。なお、上記以外にも '98 年1月から専務理事という新しい役職が設けられた。また、新理事長 
のフォレストは現在、代行という立場だが、6月の総会で承認されれば、代行の文字はとれる予定。 


当のサィレンス代表中村氏は、 
「こぅした排除の論理が蔓延してい 
る点がソフ倫最大の病根」と語つ 
ている。中村氏が確認したところ 
によれば、それが「強制的に」で 
はないにしろ、ある流通会社がい 


くつかの小売店に対して「サィレ 
ンスの作品を置かないでほしい」 
と 要請して きたと いう。事実、流 
通懇談会議事録のなかで、某流通 
顧問会社が「啓蒙活動」を行った 
ところ「営業妨害ではないのか」 


と指摘されたとの報告がある。 

して、 

足の引〇張り合い？ 

そのほか議事録のなかには、ソ 
フ倫事務局が東京都庁、警視庁さ 
らには警察庁に出向き状況報告を 
した旨について触れられているが、 
実はこれに前後して中村氏も都庁 
を訪れて事情の説明を行つている。 
昨年12月、東京都が「東京都青少 
年の健全な育成に関する条例」で 
「買春(かいしゅん)等処罰規定」 
を制定したことはよく知られてい 
る。しかし、この改正にともなつ 
て CDIROM 等パソコンソフトが 
有害図書の対象として新たに加わ 
つたことを知る者は少ない。改め 
て説明するまでもないが、これに 
よつてソフ倫加盟メーカーの「主 
要制作物」が規制の対象となる可 
能性が出てきたわけだ。 

議事録のなかには、事務局は非 
加盟会社のリストを提出したとあ 
る。 さらに 前理事長の酒井氏は 
「そぅいぅの(非加盟メーカーの作 
品？)がオープンにするととんで 
もないことになるし、一部の流通 


がそれで儲けているというのはお 
かしな話ですので、なんとか動い 
てもらえないだろうかという話は 
もつていつています」(カッコ内以 
外議事録原文のママ)と発言。 
しばらくして、サイレンスは都庁 
からの呼び出しを受けるわけだが、 
その背景にソフ倫事務局による状 
況報告があったことは想像に難く 
ない。ところが、 

「別に、これまでの事情を説明した 
だけですよ。注意や警告があった 
わけではありません」 

と中村氏はいう。彼の言葉を借りれ 
ば、都庁はサイレンスの動向をソフ 
倫側が思い描いているような重大 
問題とは受け取っていないようだ。 

業界の舵取りを担うソフ倫とし 
ては「シールを貼つていないソフ 
卜は当機構と無関係と PR してお 
かねば……」という思惑があった 
のだろう。しかし、都庁に対する 
状況報告のなかで、サイレンスが 
脱退した経緯まで説明したのだろ 
うか。無論、ソフ倫にはソフ倫の 
主張があり、それがサイレンスの 
主張と大きく食い違っていること 
は理解できるが、根本的な問題解 
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美少女コミック評論家 

永山薰氏に聞く 


「児 nf ルノ規制法案」は 
何をもたらすのか… 


「児重売春•児童ポルノ規制法 
案」(正式には r 児蠹充春、児鬣 
ポルノの係わる行為等の処罰及び 
児童の保護等に関する法律案 J )。 
社民党を中心とした i のプ□ジ 
X クトチ—ムにより進められてい 
るこの法案が、まんが、ゲ—ム業 
界の I 部で特に括醣になつてい 
る。 18 饑未满による性交や全橾、 


もしくは半襍において_好奇 ICI 
をそそるものが規制の対象とさ 
れ、制作者や流通、小売に対する 
ES が設けられ、ユ—ザ I の所持 
の禁止までもが明文化されている 
からだ(所持に0いてははな 
い)。この法案について、美少女 
n ミツク界の識者であり評論家の 
永山薫氏にお話を伺0た。 


編：「児童ポルノ規制法案」の中 
で、まんが、ゲーム業界が気にし 
ているのは、規制の対象に「絵」 
という項目が入つているところだ 
と思うのですが。 

永山：この規制法案について関心 
が高いのは、ゲ—厶やまんがが規 
制の対象となるかという部分だと 
思うんですが、これらは規制の対 
象から除外するというニュアンス 
は伝わつてきている。実際どうか 
はわからないのですが、この法案 
を作つた与党プロジェクトチ—ム 
の発言として伝わつてきていま 
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決を前に「なんとか動いてもらえ 
ないだろぅか」と行政にすがりつ 
くのはいかがなものか。 

费认ぐ i 
当面の S はないものの… 

業界を「震撼」させた行政の動 
きは都条例の改正だけではない。 
現在、国政レベルでも「児童売春、 
児童ポルノに係わる行為等の処罰 
及び児童の保護等に関する法律案 
要綱」が与党プロジヱクトチー厶 
によって検討されている。 

この法案に定められようとして 


いる児童ポルノの規定は「写真、 
絵、ビデオテープその他の物であ 
つて(以下略ご「性交等に係る児 
童の姿態を視覚により認識するこ 
とができる方法により描写したも 
の」となつている。とらえ方次第 
だが、主として絵によつて表現さ 
れる美少女ゲームは充分その範疇 
に入るわけだ。 

写真やビデオなど実写だけでな 
く、絵まで規定に盛り込んだ背景 
には、ひと頃、マスコミを賑わせ 
た「有害コミック問題」があるの 
だろう。しかし、線引きが難しい 


絵といぅ表現手段をあえて含めた 
理由は何か？ 

プロジェクト チー厶に属する社 
民党の担当者は「規制の対象とし 
て考えているのは、 ノン フィ クシ 
ョンの事象を模写した絵」だと語 
つている。これを額面どおりに受 
け止めれば、当面、美少女ゲー厶 
業界は一安心といつたと ころ だが、 
条文には 「ノン フィ クシ ョンの模 
写」といぅ限定が盛り込まれてい 
ないため「ともすれば……」の感 
は否めない。筆者は決して「児童 
ポルノ」 を是とするものではない 


が、児童保護と表現の問題をどの 
ように結びつけているのかが、今 
一つ明解でないこともたしかだ。 
現在、この法案は与党での検討が 
まとまり、野党との折衝段階に入 
っているという。社民党は「表現 
の自由に対する規制ではない」と 
断言しているが、すでに与党プロ 
ジエクトチー厶からソフ倫事務局 
に対して、通達あるいは指導の形 
で連絡が入ったとの情報もある。 
業界関係者はこの法案の動向を注 
視しなければならないだろう。少 
なくとも、ソフ倫が旧態依然のま 
まです まされる とは思えない。 

現体_5の i は 
i である 

サィレンスの 中村氏は いう。 

「ソフ倫本来の目的は安心してモノ 
を作って、安心してモノを売れる 
土壌を作り出すことです。ところ 
が、今はソフ倫から自分たちの身 
を守ることも考えなければならな 
い異常事態なんです」 

さすがにこのような「事務局と 
加盟メーヵーの対立構造」が業界 
全体隅々まで拡がっているとは考 
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フリーライター。65年生 
まれ。ソフ倫関係の取材も 
長いです。 一 H 6 には「一方 
の当事者の話しか出ていな 
い』とのこ•扣洋 ij もあります 
が、もう一方の^*#がな 
かなか I 舌をしてくれないの 
が実情です。もちろん今後 
も、偏向しないレポートを 
心がけますが、なにか新し 
い情報があればぜひ編集部 
までご一報を。 
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す。だから安心できるのかという 
と、それはまた別問題ですが。 
編：実際、条文からはそういう部 
分は読みとれませんし。 

永山：条文通り解釈すると、明ら 
かに引っかかるのではないかと。 
この規制法案が出てきたのは' 児 
童を性的搾取から守ろうというと 
ころから始まつているんです。そ 
こで、実際の犯罪と結びつく可能 
性の高いビデオや写真というのは 
わかるんですが' どうして 「絵」 
という項目が入ってくるのか。児 
童ポルノのビデオや写真は、作っ 
た時点で犯罪を構成するし、例え 
自分の子供であっても幼児虐待に 
当たる。問題は表現物ではなく、 
その行為自体のはずなんですよ。 
編：この規制法案では実際の犯罪 
の取り締まりが目的のはずなの 
に、表現の規制が組み込まれてい 
ると。 

永山：ええ。児童虐待•児童売春 
の問題と表現の問題は I 緒くたに 
できるものではないし、それぞれ 
別々に議論するべきだということ 
です。児童保護が最大目的の法案 
ならば、表現には踏み込めないと 
思うんです。確かに第一の目的を 
読めば、まんがやゲ—ム、架空の 
CG などには踏み込まないと、読 


みとれなくはない。ただ、ちやん 
と補足してもらわないと拡大解釈 
の可能性がありますので、そこは 
問題だと思います。 

編：また、この法案は現行法でも 
カバーできそうな部分が多いです 
ね。 

永山：そうです。強姦罪でも未成 
年との性交は禁じている訳だし、 
売春にしても売春禁止法がありま 
すし' 誘拐も犯罪ですし、猥亵物 
の販売に関しても猥褻罪がありま 
す。児童保護を目的とするならば、 
現実の児童虐待問題とリンクさせ 
ていかなければおかしいんです 
よ。実際、家庭内での児童虐待は、 
外に出ないだけで事態はかなり深 
刻化していると思います。例えば 
ある家庭で児童虐待が行われてい 
るとした場合、当局側が踏み込む 
のが難しいという事実がある。子 
供が死んだり、大けがをしたら別 
ですが、精神的な迫害であるとか、 
証拠の残らない虐待については法 
律は踏み込めないんです。親権が 
優先していて児童の保護が難し 
い。罰則云々よりも、そういう問 
題について考える方が大事だと思 
うんですが。また、それ以前に' 
児童売春がどれだけ行われている 
のか、児童ポルノはどれだけ流出 


しているのかが、まつたくわから 
ない。この法案に関する報道でも 
そういったデータは出ていない 
し、他でも見たことがありません。 
編：前提条件、法案を作るに至っ 
た動機が見えないので、余計に、 
国際会議で叩かれたから作った対 
外的なアピールでしかないように 
思えてしまいます。 

永山：別に取っ掛かりはそれでも 
いいんですが、法案を作る前に実 
態調査をしたのかどうかは非常に 
気になります。与党のプロジ ヱク 
トチ—ムは、ソフ倫やビデ倫など 
に話を聞いたんですかね？ 

編：法案の要綱が出来た後、ソフ 
倫に政府から指導があったようで 
す◊ただ、それに対するソフ倫の 
対応は、法案文と指導があった旨 
を会員各社に流しているだけで。 
永山：そういった指示があった場 
合は、それが何を指し、どこを自 
粛しろと言っているのか確認する 
べきですよね。実際、与党のプロ 
，シエクトチ—ムは、表現には踏み 
込まないと言っている訳ですか 
ら。自主規制団体なので、指導が 
何を目指しているのか、どうして 
指導がきているのかを会員に説明 
する義務があると思います。 


えにくいが、|1冗ることができるで 
きない」といぅ重大な決定を一部 
のメーカーが下している状況に問 
題がないわけではない。実際、中 
村氏が提唱している「第三者が公 
平に作品を審査して、審査を通過 
したものについてはソフ倫が最後 
まで責任をとる体制」を待ち望む 
メーカーは少なくないはずだ。 
業界外からも「コンピユータソフ 
卜の審査に関しては、映倫のあり 
方がひとつの指標になるだろぅ」 
との声も聞こえてくる。また、内 
外に影響力を持つ社団法人化も視 
野に入れる必要があるはずだ。 
美少女ゲー厶摘発事件を期に作ら 
れた発足当時なら、寄り合い所帯 
的なソフ倫でも充分意味があった。 
しかし、すでに第一段階は過ぎ去 
っている。今は、一刻も早く新生 
ソフ倫の体制作りを始めなければ 
ならないのだが……。 
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ない。この件に関して思ったよりも反響が 
少ないのはもはや任天堂に対して世間の関 
心が薄れているからな訳で事態はいよいよ 
深刻だ。仕事上の影響もさることながら、 
任天堂ゲームで育った1ゲームファンとし 
ては寒いものがある。 

術的な問題。ルールの問題。 チー 
〇ムの問題。個人的な問題。様々な 
種類の問題が起こり、もつれこじ 
れねじれ…。監督としては心許無いが僕に 
は解決法がよくわからない。ネガティブな 
気分に襲われないようにするしかないの 
か。 

0 常の些細なことが気にかかる。神 
経がチクチクと昂ぶりはじめてき 
いる0 

擊 N 6 4の連載が誌面リニューア 
ルのため次回で終了。某社で進め 
ていた本の出版計画も見直しに。 
その一方でインターネットマガジンでのコ 
ラム連載が決まったり、将来的な計画の足 
がかりが出来たりと新しい動きもある。毎 
日めまぐるしい。そんな中で『巨人のドシ 
ン』は少しずつだが確実に成長している。 

経質に成りすぎている時は音楽が 
いい。なるだけでっかい音で体全 
■ %体に浴びせるように聴くのがよく 
効く。いいタイミングで『ドシン』の音楽 
を担当しているアサノタツヒコさんのライ 
ブがあった。オールナイトイベントしかも 


クラブ！条件はばっちり。さらにその日 
は東泉一郎さんによる『ドシン』ロゴの納 
品もあってかなりいい気分だった一日。 

『|ぐシン』のミニマムバージョンが出 
K 来た。完全に客観的な視点で見る 
U 1 ことは出来ないけれど、おもしろ 

い！イケルな感じで嬉しくなった。様々な 
不安はあるが作品本位な部分では全然大丈 
夫だと思う。よかった。チームのみんなの 
がんばりに感謝。心が一気に軽くなる。 
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わびん日記卿 


飯田和敏 


4月某日 

んといっても『巨人のドシン』だ。 
制作は前半の山場にさしかかり、 
そろそろ着地点を明確にしなけれ 
ばならない時期である。企画全体を再考し 
て、「既に実現出来ているアイディア」「な 
んとか実現出来そうなアイディア」「今回 
は無理っぽいアイディア」を整理していく。 
やりたいことはいっぱいあってそれを考え 
ている時はワクワクだけど全てをやること 
は不可能だ。このゲームの一番大切なこと 
だけをしっかり作り、それ以外は思い切っ 
て捨ててしまうのもいいのかもしれないと 
も思う。でも、それじゃ以前の作品とおん 
なじだしなぁ。 

<| 二作ではやりたいことしかやらな 
かった。作り終わったときは充足 
感を感じていたし、今でも愛着が 
あるが、その気持ちとは別に不出来な部分 
が気になるようになってきた。作ることそ 
れ自体に夢中になってしまってテレビゲー 
ムにとって一番大事な「遊べること」を充 
分に配慮することが出来なかったと思う。 
三作目はなにがなんでもなんとかしたい。 
『巨人のドシン』の最大のテーマだ。「遊べ 
る」散策ゲーム。コンセプトレベルで矛盾 
している。 

#、、一厶の制作が進行していくに従っ 
て、企画段階では気付かなかった 

^ 問題点が見えてくる。巨人がどん 
どん大きくなるのは良しとして、巨人がモ 


ノを持ったり壊したりするときのアニメー 
シヨンをどのようにするのか？ 巨人は無 
段階にしかもシームレスに巨大化してい 
く。持ったり壊されたりするモノのサイズ 
もまちまち。どうやって巨人の手と物体を 
接触させればいいのか。ゲーム作家を名乗 
るなら、ひとつの魅力的なアイディアに夢 
中になるだけではなく、もっと先回りして 
色々なことを考えられるようにならなくて 
はいけない。まだまだだ。 

算、制作期間、売上見込。そうい 
ったビジネス的な側面を無視する 
J ことは出来ない。幸い僕の場合は 
予算の管理をしてくれるプロデューサーも 
いるし、会社業務をサポートしてくれるマ 
ネージャーもいる。なのでそれほどシビア 
に考えないですむのだが、やっぱり気にな 
らないことではない。とは言うものの僕た 
ちが出来ることはいいゲームを作ろうと努 
力するだけで…… 

N 64 DD はまたもや発売延期。よ 
もや発売中止なんてことになって 
しまったら、僕たちの投入した青 
春は無意味になってしまう。いくらなんで 
もそれはないと思うけど不安ではある。そ 
んな不安感を更に煽る『ポケモンスタジア 
厶 J ロムで発売の知らせ。 

当初は DD のキラータイトルとして発表 
されていたはずで、その理由が「プログラ 
ム圧縮が可能になったため」というおよそ 
説得力のないものとは開いた口がふさがら 
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飯田和敏（いいだ.かずとし） 

ゲーム作家。代表作は「アクアノー トの休日」「太陽のしっぽ」（アートディンク）。好きなゲームは「ゼピウス」「マザー」 
「テトリス」。現在は、 64 DD 「巨人のドシン」を制作中。度重なる DD 発売延期の報せにやきもきする日々。 


















るも® 


奶進歩と共にその姿を劾々と変え 
力 i てきた n ンピュ—タゲ—ム。4フやゲ—ムは 
S 鉍；3 子供の遊びとい*〇以上の意味を負わされて 
CV る。新^いハ—ドの噂が新聞の|面を飾 
UP 経済面の トップ 記事がゲ—ム会社関連 
ということ.€1珍し <な^'。； ？ 

1ぃ意«での1涅で零蕾 

ゲ 

璗 i ぃ。若年層が事件をおこせ 
い Ti と銮実 Q 区別が 
SP かな^^ P ていると tv つた論調を、メー f 
ィアのあちこち^目にするこ" fc ができる。 

人々の生 jpfw 会の中^ r すます影響 A 
力の大きくな変- tf 5続けるそ Q 
姿に、わたし f マス n •も変化 fu 対 — 
る必要が出てきているの紙現状だ0 』 
そこで考えてみたい。^ゲ—ムマス f 
ミに求められているのは何なのだる#。 













「ポケモン亊件」後は、このようなテロップが表 
示されるようになった。 


テレヒ東京による 

アニメ番組の映像効果に関する製作ガイドライン 

1 秒（フイルムでは8コマ.テレビフレームで 
は10フレーム）以内で1回を超える光の点滅は避 
けるべきである。 

2 急激なカツトチェンジや急速に変化する映像も、光 
の点滅と同様の影響を与えるので、 V /3 秒に1回 
を超える使用は避けるべきである。 

3 赤色を単色で使用した点滅やカツトチェンジも危険 
である。ただし、単色の赤色を除く色の組み合わせ 
で、それが同じ輝度（明るさ）であれば問題ない。 

4 輝度差のある規則的なパターン（縞模様 ■ 渦巻き等） 
は、原則として避けるべきである。 


I ： 


G A 


19号でも取り上げたポケモン事 
件だが、中止になつていたアニメ 
も、先日よぅ やく 再開された。今 
号では、ポケモン事件がその後ど 
のような推移を遂げたのか、マス 
コミの事件に対する報道姿勢を振 
り返りながら追つていきたい。 


盟(民放連、10 9社加盟)と N 
HK から加盟各局に伝えられ、そ 
れをもとにテレビ東京は独自の 
「アニメ製作 ガイドライン」 (囲み 
「アニメ 番組製作 ガイドライン」 
参照)を作成、また「フリッカー」 
の検出•開発装置を製作し、その 
詳しい内容を4月11日の「アニメ 
ポケットモンスター問題検証報 
告」という番組内で放送した。そ 
うした経緯を経て同月 16 日、「ポ 
ケットモンスター」は再開された 
のである。 

このような経過やガイドライン 
については、テレビ東京以外の新 
聞、テレビ、ニ ュース などでも報 
道されたが、事件直後にセンセー 
シヨナルな報道をしたメディアに 


ポケモン事件が発生したのは'97 
年の 12 月 16 日のことである。この 
日放映されたアニメ「ポケットモ 
ンスター」の中で使われていた 
「フリツカー」 と呼ばれるアニメ 
の表現技法の影響で、それを見て 
いた子供たちが次々と病院に運ば 
れた。 「フリツカー」 はごく一般 
的にアニメで用いられている手法 
であり、今までこぅした表現が、 
ここまで大規模な事件を引き起こ 
した例はなかった。そのためこの 
事件は、新聞•テレビなどのマス 
コミでも大きく取り上げられるこ 
とになつた。 

そして約4力月の調査、検討の 
末、事件再発防止のガィドラィン 
が 98 年4月 8 日に日本民間放送連 


テレビゲ—ムと 
一般マスコ/气その認識 


限って、事件後の結着を十分に伝 
えていなかった向きがある。ポケ 
モン事件の再発防止を第一に考え 
るなら ば、 そうした 部分について 
の十分な検証を行うのが、大事な 
のは言うまでもない。 

バイオ八ザ—ドと 

I 

ポケモン事件はメディアの物理 
的作用が人体に悪影響を及ぼした 
事件であったが、メディアが人間 
の精神面に与える影響力を問題と 
する動きも最近は多い。続発する 


先日、よぅやくアニメ r ホケットモンスタ—」は再開になつた。「ナイフ事件」 
も含め、マスコミはテレビゲ—ムが関係した事件をどのよぅに扱つたのか。 
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少年たちの犯罪が原因で、木村拓 
哉演ずる主人公がバタフライナイ 
フを使用していたドラマ、「ギフ 
卜」の再放送が中止された件は記 
憶に新しい。そして当然の様にテ 
レビゲー厶も有害なメディアの一 
つとして取り上げられた。最も象 
徴的だったのは、「バイオハザー 
ド」を始めとするテレビゲー厶に 
ついて述べられた'98年2月19日付 
の「週刊新潮」の記事である。 

記事の内容は、栃木県黒磯市の 
女性教師刺殺事件とこれに前後し 
た、埼玉県大宮市での警官の殺傷 
事件、また愛知県の教師へのエア 
ガン発砲事件などを踏まえ、これ 
らのほとんどが「少年」による犯 
行であったといぅ点から、現職の 
教師や何人かの中学生におこなっ 
たインタビューをもとに構成され 
ている。 

記事では中学生が「逆ギレ」す 
る原因を彼らの日常生活にあると 
し、その中でも日頃中学生たちが 
熱中しているテレビゲー厶に焦点 
をあてている(「週刊新潮」記事 
抜粋欄参照)。中心として取り上 
げているのがカプコンの「バイオ 


ハザー ド」 で、 ナイフ や銃を使い 
ながらゾンビと闘つていく主人公 
が「女性教師を メッタ 刺しにした 
少年や、教師に向けてエアガンを 
発射した少年」の姿と重ねられて 
いる。また、「ス トリートフアイ 
ター」や「ザ•キング•オブ •フ 
アイターズ」といつた格闘ゲー厶 
も、登場するキヤラに自分の姿を 
投影して遊んでいる中学生の様子 
から「バイオハザード」同様、 
少年たちに悪影響を与えているの 
ではないかと記されている。 

犯罪はサブカルチヤ—が 
原因なのか 

こうした 論調は、例えば ロック、 
マンガとその対象を変えながら、 
時代を越え、唱え続けられている。 
しかし若者たちによる犯罪の原因 
をすベて こうした サブカルチヤー 
の責任に帰すのはあまりにもナン 
センスだ。例えばゲームが人間を 
暴力的にするというお題目も未だ 
きちんと証明されておらず、推論 
の域を出ない。 

アニメ、ゲー厶といつた文化が 
生み出され、それが若者に支持さ 



「週刊新潮」の 
テレビゲ—ムの認識 


れるということには、その時代の 
社会的背景なども深く関係してい 
る。そうした状況を全体として捉 
えず、アニメやゲー厶といつた 
個々の部分に固執することは、本 
質を見誤る危険性をはらんでい 
る。しかし、一部マスコミはこう 
した立場に# つた報道を続けてい 
るのが現状だ4 

その時、ゲー厶により近い場所 
にいる私たちゲ彳厶マスコミには 


一 


何ができるのだろぅか。 

スコミが置かれ IC '#' 

づ1つ、 そうした 項で考えブ 

A\ 



本文で取り上げた「週刊新潮 」50 
〜 53 頁の記事では、中学生が「逆ギ 
レ」するのはテレビゲ—ムに原因が 
あるとし、次のように扱つている。 

今、中学生の圧倒的な支持を得て 
いるのは格闘ゲ—ムやホラ—ゲ— 
ム。特に人気があるのは「ストリ— 
トフアイタ—」や「ザ•キング•才 
ブ•フアイタ—ズ」で、殴ったり蹴 
つたり して相手を倒し、ストレスを 
発散する。女性教師を刺殺した黒磯 
の中学生も「ザ•キング•オブ•フ 
アイタ—ズ」の大フアンであり、テ 
レビゲ—ムの影響は無視出来ない。 

I 方、彼らの間で「バイオハザ— 
ド」も人気なのは、このゲ—ムでス 
リルの体験とストレス解消が同時に 
出来るからである。ゲ—ム内での残 
酷表現が、学校内にエアガンを持ち 
込んだり、果ては人に向かって発砲 
する生徒をも生み出しているのでは 
ないだろうか。近頃のゲ—ムは、リ 
アルな表現が出来るようになった。 
しかし 仮想と現実を混同させるテレ 
ピゲ—ムでの表現が、少年たちを強 
く刺激し、犯罪の多発に繫がってい 
る恐れもあると結論付けている。 










求め S れているもの 



(お茶の水女子大学研究グルーブの報告書より） 


• 実験の意図に気付いた被験者 （1 名）が外されている。 





ックの強さはどの群にも大差は 
見られない。だが与ぇたショッ 
クの長さには、遊び群が他の2 
群よりも高い数値を記録してい 
る。これはゲー厶を遊ぶことで 
被験者の暴力性が増したことを 
示している。 

られた条件下での結果 

だが、研究者グループ自ら、 
報告の中で、あくまで暴力的な 
ゲー厶を使用と述べているとお 
り、選択された2作品が、かな 
り限られたものでることには注 
意すべきだろぅ。また図を見て 
も分かるよぅに「ハーチャコッ 
プ」の方が「ィンべーダー」を 
遊んだ群よりも暴力性の増し方 
の度合いが小さい。これに関し 
研究者グループは、パーチャコ 
ップでは味方を撃つと罰則が与 
ぇられる為、暴力性の増加があ 
る程度抑止されたのでは、と分 
析している。つまりゲー厶の中 
の表現如何で、プレイヤーが受 
ける影響も変わるのである。 


この実験を根拠 
に「ゲームが有害」 ■ 
だと述べることは 
あまりに短絡的す _ 
ぎる。選んだゲー | 
厶の少なさは研究 | 
者も認めるところ 
であるし、その表 
現内容によって結 
果が変わりうる点 
も無視できない。 ■ 
ゲームの形式や表 
現がこれだけ広範均1 
囲にわたる現状に£ 
ぁまりにも合って以国 
いないというのが：^ 
S な印象である0 f 
しかし、一般の W 
マスコミは無批判'>3-辦 
に「ゲ ー 厶」 = 「有謓遊 
害」という図式に“ 
拠ったゲー厶批判1 
を繰り返す。だが、 プ 
その根拠はどこに ル 
も示されていない^! 


とテレビゲームの _^ 


泰実験内容の概略 

先日、お茶の水女子大学大学 
院人間文化研究科の坂元章助教 
授らのグループが「テレビゲー 
厶と人間の暴力—メディアのイ 
ンタラクティブ性の影響力—」 
と題した研究をまとめた。これ 
はテレビゲー厶によって人間の 
暴力行為が増大させられるのか 
を数値的なデータから検証して 
いくといぅもので、同大学の学 
生 52 人を被験者とし、次のよぅ 
な手順で進められた。 

まず被®#らを、10分間テレビ 
ゲー厶で遊ぶグループ(遊び群)、 
10分間テレビゲー厶のデモを視 
聴するグループ(視聴群)、10分 
間暴カシーンのない映像を視聴 
するグループ(対照群)の3つに 
分ける。遊び群、視聴群には「ハ 
—チヤコップ」 ( SS ) と「スぺ 
—スインべ1ダ I THE OR 
IGINAL GAME」(SF 


c) の 2 種類を用意した。この 2 
作品が選ばれたのは、映像がリ 
アルな最近のゲームとそうでな 
い ゲーム とでは、暴力行為に対 
する影響に違いが生じるのでは 
ないか、という仮定を研究グル 
—プが立てていたからである。 

被験者たちはそれらの作業を 
終えた後、他人に電気ショック 
を与える よう 指示された。その時 
被験者が与えたショックの強さ、 
長さから暴力性が計測される。 

実験結果のデータ(図参照) 
を見ると、被験者が与えたショ 
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r ポケモン1114 u に 
対する対応 

テレビアニメ「ポケットモンス 
ター」の引き起こした事件や SC 
E に対する公取委の排除勧告、中 
古 ソフト 販売の問題など、ゲー厶 
に関連する出来事が朝毎読といつ 
た新聞や、 TV などで報道される 


機会が最近多い。こぅした出来事 
に対し、当のゲー厶マスコミはど 
のよぅに対処していたのか。「ポ 
ケモン事件」「中古問題」を一つ 
の軸にして見ていくことにする。 

直接的にはゲー厶と無関係なこ 
とも あってか、「ポケモン事件」 
に関し何らかの対応をおこなって 
いたメディアはそれほど多くなか 
った。だが、「週刊ファミ通」(ア 
スキ ー) は「ポケモン事件」につ 
いて極めて熱心に報道をおこなっ 
ている。同誌 1\9 .16 合併号 

「フ アミ通 エクスプレス」 内では、 
緊急特別企画と題して「ポケモン 
事件」の詳細を2ぺージにわたっ 
て伝え、 また 記事中でゲームと事 
件は無関係という立場を鮮明に打 
ち出している。 フ アミ通はこの後 
も続報を掲載。 NHK 、 民放連に 


よるガイドラインが 発表される 
と、前出の コーナー のトップでこ 
れを 紹介。 併せて ゲ ームメ ーカー 
の見解をまとめ、多くの メーカー 
が この ガイドラインを ゲ ー 厶 制作 
に反映させることに肯定的といぅ 
興味深い結果を導き出している。 

「 MSS 8 SJ には 
総じて関心が高い 

中古ソフト問題に関しては、総 
合誌、ハード専門誌を問わず感心 
は高く、扱いの大小はあるものの 
殆どのゲー厶誌がこの問題を取り 
上げていた。前出の「ファミ通」 
も、ポケモン事件と同様の取り上 
げ方をしており、また同じ総合誌 
である「電撃王」も中古問題に関 
し詳細な報道をおこなつている。 
もともと業界関係記事が多い同誌 


だが、同誌 5月 号では、この問題 
を巡って対立する CESA、AR 
S 双方の主張を掲載し、これに続 
けて同誌が両者の主張の問題点を 
指摘している、加ぇて頒布権の世 
界的潮流について説明を加ぇるな 
どして、中古 ソフト 問題の対立点 
を分かり易く伝ぇている。 

総じて見たところでは、ハード 
専門誌よりは総合誌が、また対象 
読者の年齢層が高い媒体ほど、こ 
うした問題を積極的に取り上げて 
いるようだ。特に前出の、アニメ 
の ガィドラィンに ついての 「ファ 
ミ通」の記事の切り口は、ゲー厶 
誌でなければ実現しなかった記事 
だといえる。 

ゲー厶雑誌が何らかの主張を持 
ってゲームに関連する事件に意志 
表示する機会は以外に多い。「遊 
び」というだけで一段低く見られ 
がちなゲー厶であるが、そうした 
評価を覆し、不当な扱いを受けた 
場合には断固として反論する。そ 
の逆の場合もまた然り。そうした 
ことも、ゲ I 厶マスコミの重要な 
役割の一つなのである。 


ゲ—ムに関連する事件が社会を賑わすことも多くなつた。ゲ—ムに I 番近い、 
ゲ—ムマス n ミはこうした事件にどう対応したのか 










ゲ—ム業界の成長に比例して 
拡大し？ム_場 

任天堂の「ファミリーコンピユ 
—夕」が発売されたのが'83年7月0 
そして二年後の'85年、初の TV ゲ 
—厶専門雑誌「ファミリーコンビ 
ユータマガジン」(徳間書店)が 
発売、ゲーム雑誌の歴史がスター 
卜した。 それから現在に至るまで、 
13年もの時間が経過している。 

この短い歴史の間にもゲー厶市 
場は急速に成長し、それに比例す 
るよぅにゲー厶雑誌市場も拡大し 
ていった。書店の一角にはゲー厶 
雑誌コーナーが常設され、今日も 
様々な種類のゲーム雑誌が並べら 
れている。 


完全に定着した観のあるゲー厶 
雑誌。だがその一方で、休刊•廃 
刊に追い込まれた雑誌も多い。昨 
年•一昨年の間だけでも、休刊. 
廃刊したゲー厶雑誌は8誌にもの 
ぼる(主要家庭用ゲーム雑誌変遷 
の歴史参照)。 

今、ゲー厶雑誌業界はどのよう 
な傾向にあり、今後どうなつてい 
くのであろうか。 

ゲ—ム SSS の— 
i されるとは 

現在、最も売れているゲー厶専 
門誌、それはやはり「週刊フアミ 
通」(アスキー)だろう。公称発 
行部数は 70 万部、いまや駅のキオ 
スク にも置いて ある ほどだ。 


多くの読者がゲーム雑誌に求 
め、購入する動機となっているも 
の。それは、まず第一にゲー厶ソ 
フトの発売スケジユール。そして 
第二に新作ゲー厶ソフトの情報. 
評価。第三に人気タィトルの攻略。 
おそらくこの三要素なのではない 
だろぅか。 

そぅいった意味で「週刊ファミ 
通」誌は、先の三要素を十分に満 
たしているといえる。多くのユー 
ザーのニーズを内包する「ファミ 
通」誌は、学生からラィトユーザ 
1、そしてゲー厶業界人の多くに 
読まれてぃる業界の：20.1の地 
位を築いたのだろう。 

また「フ アミ 通」誌は、 バイ ヤ 
—ズ ガイドと しての役割 も 果たし 



流行を生み出す 
非ゲ—ム雑誌 
「 nnnpl ク」 


小学生を中心に絶大な支持 
を受け続けている雑誌「コロ 
コロコミック」(小学館)。そ 
の読者への影響力は非常に大 
きく、現在ゲ—ムメ—力—に 
とつて「コロコロ」に誌面掲 
載されることは大きな魅力で 
あり挨拶に行くメ—力—も多 
いという。 「 n 口 n 口」は n 
ミック雑誌としての枠に とら 
われていない。過去において 
は「チヨロ Q 」 「ミニ四駆」、 
現在では「ハイパ— ヨ—ヨ I 」 
等、子供の遊びの情報発信源 
として 敏感な姿勢を取つてい 
る。また、流行を追ぅだけで 
なく、作り出す力を持つてい 
る雑誌だ。「ボケモン」の展 
開をみても素材を理解し、読 
者の心を非常に理解している 
と感じた。情報誌としても非 
常に優秀な雑誌である。 
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W ゲ—ムクラッシュ _ 長 

川口洋1インタビュ— 


ている。 

CES A (社団法人コンピユー 

タエンターテインメントソフトウ 
ヱア協会)調査によれば、ゲー厶 
ソフトの 購買決定理由の第一位が 
「ゲーム雑誌の記事を見て」であ 
るという。月に 50 本から loo 本 
という ハイ ぺースで発売されるゲ 
丨厶 ソフト。この 大量の ソフトの 
中から面白そうな作品を選ぶ場 
合、「フアミ通」誌の「クロスレ 
ビユー」などの記事を参考にする 
訳である。 

ゲー厶の選別に役立つゲー厶雑 
誌。だが、ゲー厶雑誌そのものも 
ユーザーによつて選別されている 
ことも 事実だ。 

ユーザーの間からは「フアミ通 
さえ買えば十分」 という 声も聞 こ 
えるように、バイ.^ - — ズガイドと 
して信頼されている「フアミ通」 
誌に対抗する他の雑誌の中には、 
独自のテーマや得意分野で勝負し 
ている雑誌もある。 

ライト ユ ー ザー向けに絞った誌 
面展開の「じゆげむ」 (リク ルー 
卜)、ハード出荷台数など業界ネ 
夕には定評がある「電撃王」(メ 


ディアワークス)、また家庭用ゲ 
丨厶雑誌以外では、ァーヶードゲ 
—厶専門誌として実績のある「ゲ 
丨メスト」(新声社)や、バソコ 
ンゲー厶の中でもネットワークゲ 
丨厶作品だけに絞った 「PLAY 
ONLINE 」 (アクセラ)など、 
いずれの雑誌も独自の路線で確固 
とした読者層を確保している。 

ユ^~ザーは、ゲ^~厶と同様に、 
ゲー厶雑誌を見る目も厳しい。た 
だ新作情報や画面写真を並べただ 
けのカタログ的な雑誌は、ユーザ 
1から見向きもされないだろぅ。 

I 0のメディアとして 

畺を持0て…… 

プレィステーション、セガサタ 

丨ン、 N64 . これら 新世代ハー 

ドの発売にリンクして様々な雑誌 
が創刊されたが、中には早々に休 
刊.廃刊となった雑誌もある。ま 
た、情報が早ければいいといぅも 
のでもなく、「ファミマガの6 6 
k 1 y 」 (徳間書店 )、「 t vGa 
m er 」 (アク セラ) といつた週 
刊誌も健闘空しく姿を消してしま 

つた0 


E 

ゲ—ム雑誌を数多く 
手がけ、今はゲ—ム 
I クラッシュ新装刊に 
向けて準備中の川口 
# r 氏に話を伺つた。 


ゲ—厶クラッシュは現在休刊し 
R ていて、秋頃に再開する予定です。 
もともとゲ—ムクラッシュは企画 
がメィンの作りだつたんですが、 
何でそうなつたかというと既存の 
E 雑誌の作り方に個人的に飽きてい 
るという部分がありました。もつ 
とも、企画で勝負するということ 
T * は新しいことではないと思うんで 
すよ。1985年に月刊 BEE 
P! やフアミマガが創刊された当 
初はゲ—ムソフトのタィトル数も 
N 少なくて、企画を考えなければ雑 
誌が保たなかった。 , 80年代のゲ— 
厶雑誌はネタと企画で勝負してい 
たと思うんです。ただ、ゲ—ムソ 
フトのタイトルが増えてゲ—ム雑 
誌の人たちもそれを追いかけるの 


で精一杯になってしまったという面 
はあると思います。 

今、ゲ—ム雑誌は過当競争気味で 
すが、雑誌の数の分だけ切り口もあ 
るはずで、それがないと生き残って 
いくのは難しいんじやないでしょう 
か。ファミコンが出てから 15 年たっ 
て、 ユ—ザ—の好みも変わってきて 
いますよね。ゲ—ムとゲ—ム雑誌は 
運命共同体だと思うんですが、ゲ— 
ムは年々一般消費財になりつつあ 
る。ゲ—ム雑誌もドライな読み方を 
されるようになつたというか。ユー 
ザ—も成熟してきて、目の肥えたユ 
I ザ—を納得させるには、今までの 
作り方を変えていかないといけな 
い。雑誌自体のオリジナリティは非 
常に大事ですね。今元気がある雑誌 
は、やっぱり個性があると思うんで 
す。今はユ—ザ—の嗜好も多様化し 
て、誰のために雑誌を作ったらいい 
のか' 絞り切れていない状態なので 
はないでしょうか。今度のゲ—ムク 
ラッシュはマニアにこだわつて、作 
っている人間自体も納得出来るもの 
にしたいですね。(談) 






ゲームマスコ 5 に 

求められているもの 

主要!^ゲ-ム雑!^の酸 

WUT ^ i 創刊：月刊 BEEP! (ソフトバンク)、 

■■■1 ファミリーコンピュータマガジン（徳間害店） 


創刊：月刊ファミコン必勝本（宝島社)、⑱ 
ファミコン（角川害店）、ファミコン通信 
(アスキー） 

創刊： PC エンジン FAN (徳間書店、休刊）、 
®PC エンジン（角川書店)、月刊 PC エン 
ジン（小学館） 

創刊：メガドライブ FAN (徳間害店） 

誌名変更：月刊 BEEP!—BEEP! メガドライブ 

創刊： The スーパーファミコン（ソフトバンク） 
誌名変更：月刊ファミコン必勝本— HIPPON 
SUPER! 

創刊：⑯スーバーファミコン（角川書店、 
翁少年に誌名変更後' 休刊） 

•ファミコン通信' 週刊に銳 f 

創刊：⑱メガドライブ（角川害店)、電擊ス 
ーパーファミコン.電擊 PC エンジン（メデ 
ィアワークス） 

創刊：電擊王•電撃メガドライブ（メディァ 
ワークス)、▽ジャンプ（集英社） 

• ゲーム•オン！（小学館)' 覇王（講談社） 
など大手出版社がゲーム雑誌業界に参入する 
ち苦戦 

創刊：プレイステーションマガジン（徳間書 
店)、ザ•プレイステーション（ソフトバン 
ク）、電擊プレイステーション（メディアワ 
ークス)、ゲームウオーカー（角川書店） 
休刊： (»PC エンジン、⑱メガドライブ、電 
擊メガドライブ、月刊 PC エンジン 
誌名変更：メガドライブ FAN— サターン 
FAN、BEEP! メガドライブ—セガサターンマ 
ガジン' HIPPONSUPER!- 必本スーパー！ 
•ゲーム雑誌創刊ラッシュ。ゲーム批評もこ 
の年創刊 

創刊：ゲーメスト EX (新声社）、寿現夢 
(リクルート）、ハイパーブレイステーション 
(ソニーマガジンズ）誌名変更：必本スー 
パー I — ロクヨン 

創刊：電擊 SEGAEX (メディアワークス）、 
グレートサターン Z • 64ドリーム（毎日コミ 
ュニケーションズ)' ハイパーサターン（ソニー 
マガジンズ)、ファミマガ Weekly (徳間害店） 
誌名変更：遇刊ファミコン通信—遇刊ファミ 
通' ファミリーコンピュータマガジン-ファ 
ミマガ64、寿現夢—じゅげむ、 The スーパ_ 
ファミコンー►スーバー64 
• 週刊ゲーム雑誌ブーム 


創刊： tvGamer (アクセラ）、ゲームクラツ 
シュ（エクシードプレス） 

休刊：ゲーメスト EX、 スーバー64、ハイパー 
サターン、フアミマカ Weekly、tvGamer 
誌名変更：ロクヨン—攻略の帝王、電擊 
SEGAEX— 電擊セガサターン 

創刊：げ一むじん （T2 出版） 

休刊：攻略の帝王、ファミマガ64、ゲーム 
クラッシュ（今秋再開予定） ノ 


今、ゲー厶雑誌業界も淘汰の時 
代にある。ユーザーの趣味•趣向 
の拡大と共に、ゲームの面白さが 
細分化される中、ゲー厶雑誌も細 
分化される運命にあるのかも知れ 
ない。 

だが細分化されたとは言え、決 
して忘れてはならないゲー厶雑誌 
の普遍的なリゾンデートルがある 
はずだ。それは一言で言い表すな 
らば「ゲー厶の面白さを誌面を通 
じて読者に伝えること」なのでは 
ないだろうか。 

ゲー厶雑誌の売り上げは、取り 
扱うゲーム ソフトに 大きく左右 さ 


れる。人気タイトルの記事を独占 
できれば、それだけで売り上げ増 
につながる。だが、だからといつ 
て新作ソフトのスクープ合戦に明 
け暮れ、ゲー厶雑誌の本質を見失 
ぅよぅでは本末転倒となつてしま 
>っ0 

弊誌も含めたゲー厶雑誌業界全 
体が、自らが重要なメディアの一 
つであることを自覚し、「メディ 
アだからこそ伝えられることは何 
か、伝えるべきことは何か」を模 
索しなければならないのかも知れ 
ない0 
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3. 最近のライトユーザーがゲーム雑誌を買わない傾向をどのように感じていますか？ 

4. CM によるプロモーションがゲーム宣伝のメインになる傾向をどのように感じていますか？ 

5. 最近のゲームバッシングをどのように感じていますか？ 


ム 

雑 

誌 






[Mi 



編集部 



ゲ 


ザ • プレイ 
ステーション 




電撃プレイ 
ステーション 


が点をつけ、評価、レビユ—する 
ユ I ザースチャートもあります。 
こういったレビュ—をやる理由は、 
ただ情報を提供するだけの「情報 
誌」ではなく、パソコン誌のよう 
ですが「活用誌」として読んでも 
らいたいからです。 

2 ■ゲ—ム誌の影響力： 残念なの 
ですが、雑誌の売り上げデ—夕が 
証明しています。また、いくらキ 
ラ—タイトルがあつたとしても、 
その記事展開で他誌のクオリティ 
に及ばなかった場合は、雑誌も低 
迷することがあります。もちろん 
市場に左右されない安定した雑誌 
を作りたいのはやまやまですが、 
ハ—ドの寿命=雑誌の寿命という 
のが専門誌の宿命かと。 

3■ゲ—ム誌離れ： 彼らの生活は 
ゲ—ムに支配されているわけでは 
なく、おもな情報伝達経路はロコ 
ミや、何気なく見るテレビ CF が 


多いと思われますつまりそれ 
ほど情報を求めていない以上、ラ 
イトユ—ザ—が雑誌を買わない傾 
向にあるという現状はしようがな 
いでしよう。 

4■ゲ—ムの TVCM : CM はラ 

イトユ—ザ—に向けて発信されて 
いることがほとんどです。ただ、 
ゲ—ム性、内容を考えずに、とり 
あえず c M を打てば売れるという 
のは無駄遣いでしかないと思いま 
す。メ —力—によっては、今年は 
TV をメインに広告展開を考えて 
いるから雑誌には宣伝費をかけな 
いというところもありますが、短 
絡的かもしれませんね。 

5 ■ゲ—ムバ ッシ ング： 確か、当 
時は様子を見ていたというのが正 
直なところでしよう。状況次第で 
は、ゲ—ム雑誌としての立場を明 
確にしなければならない。しかし、 
意外と批判の当事者であるメ—力 


4 ゲ—ムの TVCM : プロモ— 

シヨンの方針はソフトメ—力—各 
社の決めることであつて、弊誌が 
特に言及することではないと思い 
ます。 

5■ゲ—ムバ ツ シング： ポケモン 
事件に関しては事件当時任天堂か 
ら出されたコメント通りゲ—ムそ 
のものとは何の関連もないと考え 
ます。少年によるナイフ事件もゲ 
—ムと直接的に関連づけることは 
できないと思います。 



1•クロスレビュ—の有無：〇 

編集部、ゲ—マ—サイドからの発 
売前レビュ—という形で読者に判 
断材料を提供していますが、弊誌 
にはそれ以外に、発売以降に読者 


1•クロスレビユ—の有無：〇 

ゲ—厶ソフト、ユ—ザ—には様々 
な趣向/嗜好があるので、複数の 
人間による判断を提供したいと考 
えるためです。 

2 ■ゲ—ム雑誌の影響力： ゲ—ム 

雑誌を読むという行為が習慣化し 
ているような、ある|定の層に対 
しては、少なからず影響を与える 
可能性があると思います。 

3■ゲ—ム誌離れ :そちそ^「ラ 
イトユ I ザ—」と呼ばれるべき層 
は、ゲ—ム雑誌を買わないでしよ 
う。ゲ—ム雑誌を買うという時点 
で、そのユ—ザ—はライトユ—ザ 
I ではないと考えられるのではな 
いでしようか。 


ゲ—ム批評編集部では今回の特集にあたつてゲ—ム専門誌 16 誌の編集長に取材を申し込み、 

うち6誌から回答をいただいた。ゲ—ム雑誌をめぐる様々な問題に寄せられた答えをここに掲載したい。 











近藤裕編集長 



セガサターン 

マガジン 


プレイステーション 

マガジン 


ません。そういつた意味では単純 
にアダルトを排除する CESA 倫 
のような考え方も問題があります。 


1■クロスレビユ—採用の有無： 

〇 現状のシステムがベストだと 
は思いませんが、|つの目安とし 
て採用しています。サタマガの場 
合、発売前にクロスレビユ—形式 
の「セガサタ—ンソフトレビユ—」、 
発売後に読者投票による「セガサ 
夕—ン読者レ—ス」の2本立ての 
レビユ—を行い、確度を高めてい 
ます。 

2•ゲ—ム誌の影響力： ショップ 

の仕入れ担当者など流通関係にも 
影響が大きいのでは。 

3_ゲ—ム誌離れ： キャラやイメ 
—ジを重視したゲ—厶ではないが、 
プレイして面白いゲ—ムが最近売 
れなくなつてきていることにも関 
連あるのでは。 

4■ゲ—ムの tvcm:tvcm 

で幅広い層にアビ—ルしてもらつ 


を掲載していました。 

現在はタィトル数の増加と読者 
の志向の変化から、編集部内で話 
題になったソフトについて座談会 
を行うという形式に変えています。 
2■ゲ—ム雑誌の影響力： 各種の 
デ—夕が完全に示しています 。 C 
E s A 白書でも購入の判断材料の 
1位になっています。本誌 N 〇. 
9 (4 月 16 日発売)の読者アンケ 
I 卜でも、ゲ—ムソフト購入の際 
參考にすることの一位はゲ—ム雑 
誌等の記事で 89 .5%で、2位は 
その他の幻％、3位はゲ|ム雑誌 
などの広告で Z 8 % となっており、 
丁>0ドは0.8 %で6位です。業界 
人がイメ—ジしているのとかなり 
違う結果ではないでしようか 。 T 
V はアィドマの法則における前半 
には有効ですが、実際の購入には 
ほとんどゲ—ム雑誌が参考にされ 
ていると考えられます。 

3■ゲ—ム誌離れ： 一般的にその 
手の人たちにゲ—ム誌を買わない 
傾向があるのは確かだと思います。 
ただそれは、毎号コンスタントに 
買わないだけで、立ち読みはする 
し、自分の興味があるソフトが発 


売されたときは雑誌も買う、とい 
う人は結構多いようです。特にプ 
レイステ—ションでは最近、超大 
作以外発売が近づかないと読者購 
入希望や記事掲載希望が上がらな 
い、という傾向は顕著にあります。 
4■ゲ—ムの TVCM : T>CM 
に 5 億かけて、売り上げ 10 億、み 
たいな結果もありますが、先の項 
目の通り' 基本的に TVCM によ 
る購入動機は非常に少ないようで 
す。特に一億程度までの宣伝費 
(TVCM 中心)というのは結構あ 
りますが、その程度のスポット 量 
では効果が出ていないことが多い 
のではないでしようか。 

5•ゲ—ムバッシング： 「ボケモン 
アニメ」と「ナイフ殺人」は本質的 
に別問題と思いますが、ゲ—ムバ 
ッシングについてという意味では 
非常に残念です。ゲ—ムは日本が 
世界に発信できる数少ない文化で 
す。若いメディアであり、低年齢層 
への影響力もあることから、何か 
と問題視されることが多いのは、 
急成長してるだけに仕方のないこ 
とかとも思いますが、すべてを一緒 
にして蔑視されるのは残念でなり 
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I や CESA などからはほとんど 
反論らしきものもなかつたはずで 
す。最初の段階でメ—力—、 CE 
sA からの反論があれば、バッシ 
ングなどなかつたかもしれません。 
そのあたりは少々残念に思います。 
結局バツシングといつてもたいし 
た問題にならず終息したと思いま 
すが。 



1■クロスレビユ—の有無： X 

ゲ—ム誌におけるクロスレビユ— 
は「フアミ通」誌が始め、支持さ 
れていますし、存在意義もありま 
すが、まったく同じ形式で他誌が 
掲載する意義は低いと考えます。 
分かり易い表現形態ですが、ソフ 
卜の点数化、レビユ—の信頼性等、 
問題点も多いと思います。 

弊誌では、可能な範囲でのベタ 
I な選択として、以前はすべての 
ソフトについて 1 P 以上' ゲ—ム 
内容と多人数によるレビユー(単 
純な採点はなし)をあわせた連載 
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■質問内容 

1 . ゲームの判断基準としてクロスレビュー方式を採用していますか？ 

2. ゲーム雑誌はソフトの売れ行きに影響力があると思いますか？ 









DREAM 


セガサターン 


もアクティブなメディアがゲ—ム 
であるというだけの問題で、関係 
のないことだと思います。 


1■クロスレビユ—の有無 ：X 

本誌は後発なので「同じことをし 
ても面白くない」といぅ理由から、 
ゲ—厶評価は今のところ行つてい 
ません。また、評価対象のソフト 
が、たとえ完成度の低い 3 D アク 
ションであつても、小さな子供に 
とつては好きなキャラが動かせる 
だけで嬉しいこともあるわけで、 
点数方式による評価は避けたいと 
思つています。 

2_ゲ—ム雑誌の影響力：読者が 

簡単にお試しブレイできない現状 
を考える と、 ゲ—ム雑誌の評価は 
大きくその売り上げに影響すると 
思われます。また、 N 64以外は ソ 
フトの数が多いため、誌面を飾る 
ランキングなども大きく影響して 
いると思われます。 

3■ゲ—ム誌離れ：本誌の場合、 


総合誌で N 64のことを取り上げら 
れる事がかなり減つてきています 
ので、多くのライトユ—ザ—の方々 
から*^持されていると感じます。 
4■ゲ—ムの TVCM : 悪いこと 
ではないと思います。雑誌ではゲ 
—ムの動きを伝えるのは難しいで 
すから…。ただし、テレビ CM だ 
けではなく、雑誌にも広告を出し 
ていただいて専門誌も大切にして 
もらえればいいですね。 

5■ゲ—ムバッシング：日本のマ 
スコミではよくある こと だと思い 
ます。何か事件が起きて、それが 
「普通のこども」が起こしたもので 
あれば、原因を探ろぅとするのが 
マスコミの性だと思います。ゲ— 
ムが槍玉に挙げられやすいのは、 
やはり歴史の浅いメディアである 
からで、「大人達」も「ゲ—ムのせ 
いだ」と聞けばそれで納得するの 
ではないでしょぅか。『ポケモン』 
騒動についてはゲ—ムとアニメを 
切り離して論評するマスコミが多 
かつたのは評価できるのではない 
かと思います。 


に対しても誠実ではないと、私は 
考えます。あくまでも電擊セガサ 
夕—ンという雑誌のスタンスです 
が。 

2■ゲ—ム雜誌の影響力：雑誌の 

記事で発売前のゲ—ムの前知識を 
仕入れて、購入の判断基準にする 
というユ—ザ—は多いと思います。 
ゲ—ムというメディアは音楽と違 
つて、発売前にラジオで聞けるわ 
けではないので、雑誌の写真や記 
事を参考にせざるを得ない部分が 
多々あるのではないでしようか。 

3■ゲ—ム誌離れ：セガというメ 
I 力—のハ—ドには、へビ—ユ I ザ 
I が多いと言われていますので、 
ゥチの雑誌的にはあまりないので 
すが、たとえば、 N 64専門誌の不振 
という状況を見ると、そう感じます。 
4 ■ゲ—ムの TVCM : CM プロ 
モ—ション自体は、ゲ—ムのメジ 
ャ—化という意味で大賛成ですが、 
CM にかかる莫大な費用を考える 
と、大手のメ —力—に集中する傾 
向があります。その部分に危惧は 
感じます。 

5 ■ゲ—ムバツシング：全くナン 
センスな話だと思います。現在最 


て、詳しくは雑誌でという流れで 
いいのではないでしようか。雑誌 
に広告が入りにくくなるのは困り 
ものですが。 

5 •ゲ—ムバッシング： コメント 
している大多数の人が、ゲ—ムに 
関する知識があるとはとうてい思 
えません。ゲ—ムの影響を受けて 
いると言われる、すぐキレる人に 
はゲ—ムのエンデイングなど見ら 
れないと思う。 

^ 長 

集 

編 

卵 

長 

1•クロスレビユ—の有無 ：X 

まず採点する側の誠意として、完 
成版のソフトを完全にエンデイン 
グまでプレイした上での採点であ 
るべきだと思います。しかし現状 
の雑誌の制作進行ではかなり難し 
いというのがひとつ。また、採点 
基準をどこにおいて、どれだけ明 
確に出来るか？という部分での 
難しさがひとつ。不確定要素によ 
ってソフトの点数をつけるという 
のは、読者に対しても' メ—力— 
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挪識織の 


今までゲーム批評に寄せられたアンケート八ガキから、 
マスコミへの意見をピックアップしてみた。 


一般マス n ミの 
テレビゲ—ムバッシング 
に oiu て 

♦マスメディアの流す情報がたとえ 
間違っていても「本当の事」になっ 
てしまう。マスコミには情報の重さ 
を知って欲しい。 

(香川県橋本幸典) 
♦ ゲ—厶は確かに何かしらの影響を 
与えているかも知れないけど、それ 
だったらドラマも映画もニユースも 
同じ。問題は相手の事を考えられな 
い人間性だと思う。 

(長野県高峰秋良) 
♦大人の嗜好に合わせて作った刺激 
の強い r バイオハザ—ド」のょう 
なゲ—ムが、逆に世間に認められな 
いゲ—ムの I つになってしまった。 

(神奈川県深谷俊臣) 
♦ゲ—ムに対する一般メディアのバ 
ッシングって一種のジェラシ—みた 
いなものかな、と。ゲームいやって 
る間つて、テレビ見ないし、本読ま 
ないし。(大阪府伊集院健子改め 
わし子さん) 

♦ ポケモン事件ではまともな報道機 


関は、偏見なく客観的な報道をして 
いたと思ぅ。 

(神奈川県つまさきだち) 
♦ お昼のワイドシヨ—系でのバッシ 
ングが今回のボケモン事件では少な 
く安心しました。オヤジ系報道番組 
にはまだ偏見があるのかな。 

(埼玉県武田誠子) 
♦任天堂に取材に行ってどうする 
よ、テレビ局。 

(東京都 c . K . R .) 


ゲ—ムマス n 5 に 
〇ぃて 


♦ゲ—ム雑誌において「売れている 
ソフト」=「良い作品」として、そ 
ればかり光をあてている風がある。 
売り上げそこそこでも良い作品はあ 
る。 (千葉県 N 岡) 
♦ ゲ—ム誌つてマスコミじやなくて 
カタログですよね。 

(岐阜県岩本吉行) 
♦ PS 、 SS 、 有名メ —力—に媚び、 
マイナ—なハ—ドメ—力—には罵詈 
雑言を浴びせる。これが「中立」を 
気取るゲ—厶マスコミの実態であ 


る。 (東京都喜こ 
♦私はかつてゲ—ムの販売にかかわ 
っていたが雑誌の力はやはり大き 
く、手抜きとしか思えぬゲ—ムもレ 
ビユ—や記事で売れたのではないか 
と思わされた。(群馬県大沼智) 
令攻略本そのものを買ぅよりも、ゲ 
—ム雑誌の方が情報も早い上、安あ 
がり。 I つのゲ—ムだけじやなく、 
いろいろなゲ—ムのことが載ってい 
る点も魅力的。 

(東京都黒田景子) 
♦ゲ—ムマスコミは「ゲ—ム性」に 
ついてもっと勉強す るべき だと思い 
ます。 (埼玉県 SGLIM . 〇) 
♦ ゲ—厶雑誌はあまりにもあるゲ— 
ムに偏ったり、何といぅかフェアじ 
やない。だから見なくなった。 

(熊本県フリ—マン) 










_ ゲ—ム雑誌のあれこれ 



もしあなたが大手書店に行く機 
会があつたなら、洋雑誌の棚を視 
いてみて欲しい。ちょつとアダル 
卜な句いのするカラフルなビニー 
ル袋に包まれて、アメ コミラィク 
になつたお馴染みのゲー厶キヤラ 
たちがあなたを迎えてくれるはず 
だ。そう、ここは海外のゲー厶雑 
誌の世界。日本とはまたちよつと 
違つた常識がここにある。 


11 ゲ—ム雑誌もテイク • 
1I V ツト • VI ジ—? 

まずはアメリカの雑誌から。今 
回のサンプル 、 「ULTRA ga 
me PI a y e r s 一 5月号 (±n 
ンシューマ系総合誌。背表紙に日 


本語で「100%ビデオゲー厶 
ズ」 と 書いてある。全べージカラ 
丨のコンテンツは全体的におおら 
かな感じ。ウインクした編集者た 
ちの写真とメールアドレス、年間 
購読す ると 76 % オフと いつた各種 



クーボン券が アメリカ 気分だ。 ま 
た、この雑誌ではゲー厶のレビユ 
1に相当のテキスト量が割かれて 
いる。そのゲー厶の長所を述べた 
ものが多いが、以前どこかの雑誌 
で 「トイレに 流しち まえ!! 」とい 
つた趣旨の文章を読んだこともあ 
る。この雑誌の今回の最高得点は 
『テン•エイテイ』『デッドオア 
アライブ』『アゼル』の3本だつ 
た。渋い。海外のゲー厶雑誌全般 
にいえることだが「売り上げ」や 
「前人気」ランキングといつたも 
のはない。あとは『鉄拳3』の攻 
略記事と新作紹介、改造コードの 
特集があるが、面白いのが噂ぺ一 
ジ。今は カタ ナの話で 結構 盛り上 
がつており、「これが カタ ナに接 


続出来るようだ！」と、マイクロ 
ソフトのロゴが入つたコントロー 
ラーの写真が掲載されていたり、 
「情報筋の話によるとカタナ用に 
用意しているソフトは『ソニック』 
と『エコー•ザ•ドルフィン』の 
続編」なんて噂を載せたりしてい 
る。こういうことは日本のゲー厶 
雑誌ではちょつと出来ない。基本 
的に、メーカー側は「この情報は 
何月何日売りの雑誌から公開可」 
という形で厳密に情報規制をす 
る。正式リリースを待たないと 
「フライングした」としてメーカ 
1との関係が悪くなり、日本の雑 
誌スタイルからすると都合の悪い 
状況に陥るためだ。 


イギリス編 


11ア—卜蠢の 

Ill アダルト^^ 

次に、ィギリスの雑誌 「EDG 
E 」 になるとぐつとア ート志向& 
大人向け。5月号は『鉄拳3』の 
シャオユウと三島平八と、表紙が 
2種類 あつた。 クリエ ィタ ーのィ 
ンタビュー記事が多く、5月号で 
は『メタルギアソリッド』が海 
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EDGE 。 アーティスティック 
な作りになっている。 



求め5れているもの 



GAME WEEKLY 。 日本のゲ 
ームタイトルが並ぶ表紙。 


外で大きな期待を集めているとい 
うコナミの小島秀夫氏や『テーマ 
パーク』のブルフロッグ社のイン 
タビユーが掲載されている。日本 
のゲー厶間連のトピックスが多 
く、「メン•アー.フロム•マル 
ス、ガールズ.アー•オン•サタ 
1ン」(男達は「火星=男性性の 
象徴」の出身、女の子は土星にい 
る)というふるつたタイトルで 
『センチメンタル.グラフテイ』 
が紹介されていたりする。(文面 
を読む限り、なかなかギャルゲー 
の概念はイギリス人には理解しが 
たいものであるようだ)。編集部 
ではこの特集にあたり 、 「EDG 
E 」 の編集長ジヱイソン•ブルッ 
クス氏にイギリスのゲー厶雑誌事 
情について話を聞くことが出来 
た。ブルックス氏によれば、「イ 
ギリスのゲー厶人口は2〜300 


氏。 「 EDGE 」 は日本でもそれ 
なりに入手しやすい雑誌なので、 
英語力に自信があれば読んでみる 
といいだろぅ。結構意外な人物が 
ィンタビューに登場していること 
も多いよぅだ。 


香港編 


111 日本§£5^|ムが 

111 蓬り 

最後にアジアのゲー厶雑誌を見 
てみょぅ 。 「GAME WEEKL 
Y 」 は香港の週刊ゲーム雑誌。し 
かし、表紙から分かる通り中味は 
日本のゲー厶一色で、アーケ^~ド 
とコンシユーマのタィトルが一緒 
になつたクロスレビユーに新作紹 
介、読者 コーナー と作りはほとん 
ど日本のゲー厶雑誌そのままだ。 
ただし、ゲー ムメーカー の広告は 
ほとんど入つていない。全般的に 


日本にフレンドリーな雰囲気で、 
編集長の名前は「電玩太郎」氏、 
「日文研究室」といぅ日本語講座 
まで存在する。日本人が昔必死に 
なつて英語のアドベンチャーゲー 
厶をやつている時のゲーム雑誌と 
感じが似ている。 

「GAME WEEKLY 」 の 
日本特派員であるトミー•タン氏 
は「香港でゲー厶をしているのは 
40万人くらい。中学生が多いです。 
日本のゲー厶市場とほとんど状況 
は同じで、日本語は分からないけ 
どみんな RPG をやつています 
ね。オリジナルの RPG に人気が 
あります。ゲー厶雑誌は5誌あつ 
て、私たちの雑誌は週に4万50 
00部くらい出ています。メーカ 
—にはもちろん原稿のチェックは 
して もらつ ていますが、みんな中 
国語が分からないので発売日とコ 
ピー ラィト だけチェックしていま 
す」といぅ。 

日本のゲー厶雑誌とはまた違つ 
た個性を持つ海外のゲーム雑誌。 
文体はプレーンで読みやすいので、 
入手するのも面白いかもしれない。 


万人ほどで、 ゲー厶 雑誌も 20 から 
30 ほど あるよう です。 EDGE は 
読者の平均年齢が高くて 25 歳ほど 
ですが、他の雑誌は 16 歳程度でし 
よう」とのこと。日本の雑誌では 
常識となつているクロスレビユー 
やメーカーの記事チェックについ 
ては「クロスレビユーは採用して 
いません。読者が雑誌のレビユア 
—と同じ感性を持っていると認め 
ない限りは有用ではないと思いま 
す。 メーカー チェックに関しては、 
日本の会社ではやはりあります 
ね。イギリスでは、礼儀として事 
実確認のためにチェックしてもら 
うことがあります」。 

現在はヮールドカップに間連し 
たサッカーゲー厶と『バイオハザ 
. —ド 2』、『グランツ^ —リ スモ』と 
いった日本のタイトルに人気が集 
まっているというが、日本のゲー 
厶誌については「私は大好きです。 
いつでもゲームに対する愛情を持 
っていますね。唯一の欠点はほと 
んど個人的な感情表現が見られな 
いことでしよう。ほとんどのべ一 
ジが会社に買われているように見 
えるんですよ」というブルックス 


[ 97 ] 










1 事実を事実のままに伝えたい 

マスコミの果たすべき役割、簡単にいえばそれは、事実を事実としてあ 
りのままに他者に伝えることだといえるだろう。 

確かにゲーム雑誌にはレビューや広告の問題など、読者に不透明 
に感じられる部分も多ぐそこに不満の意を述べる人は多い。面白 
いゲームが本当に面白いと伝えられているのか。逆に、つまらな 
いゲームを面白いと誉めてはいないか、と。 

だがそれは、ゲーム雑誌がそれだけの力を持つていることの 
裏返しだ。 CESA のアンケートでも明らかなように、ゲ 
の購買決定に果たすゲーム_誌の後11〗は非常に大きい0 


だからこそ、わたしたち送り手側は、慎重にゲームに 
あたらなくてはならない。前号で紹介した「七ツ風の 
島物語」の記事中で、あるゲーム觸作者はこう語っ 
ている「紙メディアはゲーム性の部分で記事を書 
いてくれない。仕方なく映像部分を全面に押 L » 
すことになる J 。 

本の売りだけを考えるあまりに、目立つソフ 
卜を大々的に取り上げ、見た目で分からな 
い面白さ持つゲームを、凡百のソフトに 
埋もれさせてしまう。そうした事態が実 
際に起きてしまっている。 

私たちはそれだけ大きな責任を負っ 
て本を作っていることを忘れては 
いけない。そしてゲームのこと 
を考え、ゲームのために発言し 
ていきたい。 

事実をきちんと見極める目 
を持って、その事実をあ 
りのまま伝えられる J ： 
〇私たちは努力してい 
きたいと思う。 
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_瞒咻_ソコン賺黻 

今や、コンピュータ業界は世界経済を支えるハイテク産業の最前線である。だが、無理な進歩が崇って妙な歪み 
が生じているのが実状だ。その原因は、物を作って利益を追求するはずのパソコンメーカーが、それを放棄して 
しまっているところにある。およそ正気の沙汰とは思えないパソコン業界の現状を糾す！ 

果てしなき技術革新が我々に与えるもの/過渡期の落とし子フライング製品の悲しい現実 
ユーザーを踏み台にする過渡期製品に騙されるな！他 ^ 

國ユ HW [縦__]ン(!)顧 

以前に比べるとパソコンの価格は安くなってきている。しかし、低価格バソコンに対するユーザー 
の見方は厳しい。「安かろう悪かろう丄この不景気に製品を安く貢えることは消費者にとってこの I 
上ないことだと思われるのだが、なぜ、彳氏価格パソコンが日本ではメジャーになれないのか？ 

ベテランユーザーが指摘する低価格ノぐノコンの問題点 
現状の低価格パソコン用趣 U に徹他 

ソフト&八ード批評、連載陣ち絶好調！！ 


A 5 判/132ページ 
定価880円（税込） 




ess 


W Windows95 だけが OS じやない 

OS = Windows 0 あながち間違っていない公式だ。しかし、 Windows 95 の 
他にあまたの 0 S が存在するのもまた事実。折角の自作パソコン、こだわっ 
たでバソコンのディープな世界を広げてみるのはいかがだろうか。 

こだわりの OS 選択でパソコンの新たな境地を切り開け！/ 
Windows Family とつきあうための賢い方策/進化と退化 
の狭間で揺れる闘う「互換] OS たち他 



中級#新技術人柱編 

ソケット 7& AGP で2 

中級#ホーム PC 編 

時期尚早!？テレビ電 H 


=で次世代標準機を作る 
電話/ヽソコンにチヤレンジ 


好評発売中 


ハイスペックは必 S なし！ UNIX マシンで耱内サ■バ 

旅情•地方巡業編 

九州•博多 PC 自作と博多歡子と縣ラ■メンの旅 


編集•発行マイクロデザイン出版局 

〒 104-0043 東京都中央区漢2—4一 1マイク□グルーブビル 










COLONY WARS コロニーウォーズ [3 DSTG ] メーカー：アートデインク/檐種：プレイステーシ 


:¥6,800/発売日：'9@6月予定 


を知ってるか？」 

「『COLONY WARSJ ……知 
らないな」 

「ケッ、これだから青二才の唐変木 
は困るぜ！こいつは英国シグノシ 
ス社が制作し、欧米で大ヒットを記 
録した宇宙戦争3 D s T G だぜ！」 

「シグノシスといえば 『 W IPEO 
UT 』 や 「 FOMULAIj など、 
レ—スゲ—ムで有名だが？」 

「糞馬鹿者！ 『クレイジ— •イワ 


ン1__や 『 GIPOLICEj といつ 
た 3 DSTG もバリバリに作つてる 
んだぜ I •そしてこの rcoLON 
Y WARSJ は正に究極！70を 
越える多彩なミッションとマルチェ 
ンディング、宇宙空間で繰り広げら 
れる壮絶なドッグフアイト、ハイエ 

ンドなム—ビ. . すべてのエレメ 

ントが完璧な位相で絶妙に縫合され 
至高のシンフォニ—を玲瓏に奏でて 
いる ぜ！」 

「この手の洋ゲ—は、いくら面白く 
ても日本ではあまり受けないものだ 

が . そこまで言ぅのならば次の 

『迫撃砲』で紹介してみよぅ」 
「ずいぶん物分かりが良くなつたじ 
ゃねぇかこの腐れ外道！人間、謙 
虚が|番だぜ謙虚が！では俺様は 
『オラ•タン』と『エスプレイド」 
をやりに行くからな！さらばだ 
ぜ！」 

「もしもしつ I . 切れたか。 

奴は一体' 何者なんだ . 」 

受話器を置いた。 

「ひよつとしたら、イイ奴なのかも 
知れないな」 

(第二話•完) 


平和島ミチロウ(へいわじま.みちろう) 
ゲームライタ—兼ェセ詩人。「ガンフロンテイ 
ア」「メタルブラック」に人生をねじ曲げられ 
た武闢派バカゲ—マ I 。 
Wwwo1.u-l3age.so-net.ne.jp/ya2/michiroc 


第二話蓽历コンフィデンシャル 

電話している。 

「もしもし、平和島と申しますが、 

H 1 % —ム批評の松井さん、いらつしや 

fv いますか . あつ、どうも、平 

島です」 

ィ、アメリカンホ—ムダィ〇ク 
す。ゥソ、松井で〜す。いや〜 

# 吟ゃすか 最近？」 

ゾ|象あぼちぼちですね。ところで次 
の『迫擊砲』なんですけど、何か良 
%" シユ—テイング、あります 


_ゲ—ム 
ます 

|-&^ 

の『迫 
い塩梅 
か？」 

r そぅ！ 

誰だ… 

Q 石土 


「そラですねぇ . ぅん？ だっ、 

誰だ:^はぁっ . J 

し、もしもしつ！」 

「 . クックツク。久しぶりだ 



b 、 平^!^チ ロゥ！」 

そつ、その声は！確か17号で出 

、きた……」 

11えていたかい坊主！貴様に無 
郎人間のレッテルを貼るべく理不尽 
~再参上してやつた ぜ！」 
y 、 今度は何だ」 

貴様、 『COLONY WARS 』 


第十二弾 rcoLoNY w A^RSJ ^ 


第六回 

「魔法のステ—ジ 
フアンシ—ララ」 

色々アニメが終わって悲し 
い今日この頃、心の隙間を 
埋めるはありますか？ 

深夜のオアシス『すごいよ！ 
マサルさん』ですらギヤル系アニ 
メに乗っ取られた今、読者のみな 
さんはいかがお過ごしだろうか。 
個人的には r センチメンタルジヤ 
I 二—』。ゲ—ムよりギャルが原 
画に似てるし。ねえ。真奈美ちや 
んの回なんか結構面白かったし 
ね。「ありがとう、ありがとう、 
サナトリウム」(うろ覚え)とか 
とんでも系ポエムがせつなさ炸裂 
してて最高だった。 

そんなギヤルアニメブ—ム (？) 
の中、元祖ロリ系アニメ『魔法の 
プリンセスミン キ—モモ 』などを 
輩出したスタジオびえろの魔女っ 
子シリーズも復活。それがこの 
【魔法のステ—ジフアンシーラ 
ラ』だ。 

スト—リ—は例によって例のご 



























今回はモロに見せると非難多そうなのでここまで。 




シャンル： AVG / メーカー：まんぼう小屋/ 
機種： WIN95/ 発売日： 37年12月19日 


がつぶ「入つちやつた•」 

とか、 

コ•助「わが輩のマラをしやぶ 
るナリ_」 

といつたありがちな場面は一切ナ 
シ。おかげでヒロインの恵真ちや 
んはじめ登場するほとんどの女の 
コが最後まで処女でした。もつと 
ももぅ I つの処女は奪われてしま 
いましたが0 

マニアのこだわりがキラリ☆と 
光るまんぼぅ小屋(変な名前)は 
近々浣腸モノのゲ—ムをまた出す 
様であります。頼むから今度は排 
泄音(ブ—とかビ—とか)を全員 
変えてあげてネ。南敏久でした。 


は彼女の直腸には糞尿獣という凶 
悪宇宙生物が寄生していて、浣腸 
はそれを退治する唯 I の方法だと 
のコト。こうして I 命をとりとめ 
た恵真とネマは、学園に潜むゲリ 
ゲリやブボブボといつた円盤獣も 
とい不思議獣もとい糞尿獣を倒す 
ため、女生徒達の肛門にイロんな 
ものを突つ込んでいく日々がスタ 
丨卜する訳です。南サンが I 番感 
心したのが浣腸プレイのバリエ— 
ションの豊富さ。アメ色ゴムのス 
ケスケパンツをはかせて脱糞させ 
たり、浣腸した上で何十分もマラ 
ソンさせて校門の前で肛門を開か 
せる鬼畜プレイ、授業中の強制排 
泄等、手を替え品を替え繰り広げ 
られる20数種の浣腸プレイはもう 
拍手モノ。スカトロマニアではな 
い私ですが女のコ達の羞恥と恥辱 
の表情には興奮&感動。それを忘 
れないためにこの原稿もフルチ 
ン&ワンワンスタイルで書いてい 
る次第です。 

また前記の理由のため、 

がつぶ「初めてだから…」 

獅子丸「大丈夫、優しくするよ」 
がつぶ•獅子丸「あつ！」 


南敏久(みなみ.としひさ)……造形助手博士。好きな前世魔人はヒトデツボ。長 wws していた SM 系制服 
エロ—がリニュ—アルしてとんだクソ雑誌になつてしまつて大塞」立腹。死んじやえ。パ—力。 
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名# 4 


オハヨゴザィマース。ケツの穴 
の小さい男こと南敏久(25才独身。 
ホモに追つかけられた過去アリ) 
です。早速だけど始めちやぅよ。 
今回紹介するのは「えねま」。ま 
んぼぅ小屋(変な名前)が放つ一 
〇〇%純粋スカトロゲ—ムです。 
ある日川辺で|人オナニー(手淫) 
にふけつていた主人公、恵真ちや 
んの前に赤白青黄のガンダムカラ 
I で塗られた宇宙人、ネマが現れ 
る所から物語は始まります。彼は 
恵真ちやんをおもむろに縛り上げ 
ると彼女のピンク色の菊座に極太 
の浣腸器をブチ込んでしまいま 
す！このオッサン何してケツか 
んねんと思つたらさにあらず。実 


とく、ある日主人公の小学生 • み 
ほは偶然魔法の力を手に入れて… 
から始まる。当然彼女はアィドル 
になる訳なのだが、変身シーンが 
ちよつ と面白い。みほは漫画家志 
望なので、自分で衣装をデザィン 
して実体化させ' 着込んだ後に変 
身する。故に変身中の裸シ—ンは 
ないのだけれども、顔が、なんて 
いぅか恍惚の表情だ。 

そもそも小学生のぅちからパ— 
マとかピアスとか (© 一 虹色定期 
便 j ) している現実の女の子たち 
が、今更お姉さんに愔れるかなと 
愚考を重ねてみたのだが、 よく 分 
からない。誰か教えて下さい。 

(編集部松平) 

















T □ゼノギアス レビユア— !• 卯月鲇プレィ時間1 •万時間 ^ 


19 s JULY 


いうべき何か、評価すべき何か、 
そんな価値を持つたゲ—ムを、 

本誌自慢の批評陣が真剣に批評する。 
これはそんな n — ナ—です。 

あなたは何を感じたでしよろか。 


r セノギアス』、あるいは 
sF アニメへの饒舌過ぎた賛歌 


スクウェアの SF をモチ—フとした RPG r セノギアス』。 
プレイヤ—は長い戦闘の果てに何を見たのか？ 


問題。「聖剣伝説が出ない理由」 
及び「裏 FF 1」 といえば？ 

当然『半熟英雄』。のはずはな 
い。その名は『ゼノギアス J 、 過 
去の名作の援護射撃を受けて発売 
されたスクウェアのオリジナル大 
作である。どこがオリジナルやね 
んというツッコミはさておき(個 
人によって許容量が違うと思う 
し)紹介に入つてみよう。 

タイトルの意味は「異質な歯 
車/装置」。その異質性を強調す 
るかのように『ゼノギアス』には 


様々な新フイーチヤーが採用され 
ている。まず、アニメ的な演出。 
オープニングから SF アニメ調、 
セーブデータには各話にアニメ風 
のファイルネームが付く程の念の 
入れようだ。そしてロボット戦闘 
という概念 。 rFF VI 』 あたりか 
らフアンタジーと機械文明のジョ 
イントという方向性を推し進めて 
いたスクウェアだが、とうとう戦 
闘シーンにポリゴンの巨大ロボッ 
卜「ギア」を投入した。360度 
ポリゴンで作られた高低差のフイ 


丨ルドとアクション性も導入され 
ている。さらに、ベッド シーン ま 
で含むアダルトなストーリ^—。そ 
れらを豪華に盛り込んだゲー厶の 
仕上がりは、 RPG といぅ表現方 
法の迷走を示唆するものだった。 

壮大な物語、 

空転するア V ディア 

まず、最初から最後までストー 
リーが破綻していないという事実 
において『ゼノギアス J はある意 
味興味深い存在ではないかと思 


ぅ。話の軸は1万年にわたって輪 
廻転生する男女の愛であるが、ユ 
ング心理学に則ったかのよぅな構 
成、全てが「母と子」の関係に還 
元される登場人物の相互関係など 
はちょつと教条的だけど面白い。 
膨大な伏線を放り出さず何もかも 
を解き明かす作りは、このタィト 
ルと色々な意味で関連づけられる 
「あのアニメ」とは好対照をなす。 
しかし、そこへ至るために『ゼノ 
ギアス J は多大な犠牲を払わなけ 
ればならなかつた。 
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卯月鲇 （うづ#•ぁゅ） 

海外ゲームの翻訳等に携わる。また、おバカ 
系教育テレビ評論家でもある。その昔 rFF 
nj と r ロマサガ ij を死ぬほどやり込んだ 
らしい。今でも何だかんだ言いつつスクウェ 
アゲームはやるが rFFTj と rPEj は…。 



クフンァィア ( RPG ) 

メーカー：ゲームアーツ / e s p/mm :セガサターン/ 
価格：¥7,800 /%^ H : ‘97年12月18日 


3 D フィールドに2 D のキャラクター、アニメ 
系のキャラデザイン。同じ表現手法を使った R 
PG でありながら、べクトルは正反対。やっば 
り宮崎駿と庵野秀明の差、なのか？ _ 


ゲームソフト批評 



S F アニメフアンの琴線に触れるオーブ ニ ング。 


I メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日：^98年2月11日 


ゲ^—ムをどんなユーサーに向けて 
出そうとしているのか作り手自体 
把握しておらず、全般的に刈り込 
まれていないという印象を受け 
る。それがアイディアが空回りと 
いう印象の正体だろう。スクウェ 
アが本当にクリエイター第一主義 
だとしたら、 70時間 どうも 方向性 
がまとまらないゲー厶を制作させ 
るより、同様のストーリーが展開 
される スクウェア印の OVA を作 
らせて欲しい。シナリオの練れて 
いない「映画的なゲー厶」を作る 
よりよっぽど面白いのではないか 
と思うのだが(特にあの天然系テ 
イストに満ちたエンデイングには 
無限の可能性を感じる)。 


ここのところ、 スクウェア RP 
G の戦闘とは CG 閲覧作業だと感 
じるのは筆者だけだろぅか。『ゼ 
ノ ギアス J はそんな ところ も 異質 
だ。それは、パッドの各ボタンに 
大中小といぅ攻撃を振り分けたァ 
クティブな戦闘システムに現れて 
いる。キヤラには1ターンごとに 
行動ポィントが与えられており、 
小攻撃を選ぶ程手数が多くなる、 
といった寸法。一定の組み合わせ 
を複数回入力すると、必殺技も出 
せるようになる。ただし、格闘ゲ 
丨厶のようなタイミングの縛りが 
ないので、最初は爽快感があつて 
もやがて作業と化してしまうあた 


りはやはり従来通り。ギアに乗つ 
ても状況変化が少なく、強いキヤ 
ラは強いし弱いキヤラは使いづら 
いまま。戦闘が作業なのは変わら 
ず、完全にシステムが空回りして 
いる。他にもアイディア倒れの例 
は数多く見られ、綺麗だけど分か 
り辛いポリゴンフィールドや、中 
盤、唐突に難易度の高いアクショ 
ンゲー厶を要求され る。 この辺は 
「脊髄反射で練つてないアイディ 
アを入れちやつたん じ やなかろう 
か」 と 思つてしまう程、ゲー 厶と 
しては辛い出来だ。 

RPG の S 囊を問う 
2枚目 

その例の最たるものはディスク 
2の内容だろう。前述の通り、ス 
トーリーに置かれた伏線の全ては 
解消される。ただし、そこで使わ 
れる手法は異質。ザコ戦闘の代わ 
りに主人公と ヒロインのモノ ロー 
グでシナリオが進み、 プレイヤー 
は〇ボタンを押すだけ。要所要所 
に ボスとの 戦闘が挟まる。まさに 
異質、というか異端だ。問題は筆 
者としては 「ストレスの たまる戦 



闘より、 字ばかりの 2枚 目の方が 
楽しい」と感じてしまつたことだ 
ろう。0£3卩〇は「ごつこ遊び」と 
してスタートしたは ずで ある。 が、 
シナリオ主導型 RPG が主流とな 
った今、物語性の比重が高まれば、 
さらにこういうことも起こりうる 
だろう。 だとしたら RPG のゲ ー 
ム部分の存在意義って何だろう。 

『ゼノ ギア ス』 とは SF アニメ 
への饒舌な賛歌だった。全編にわ 
たって制作者の愛が注ぎ込まれた 
のは分かる。ただ、事情によって 
であれ意図的であれ 『ゼノ ギア ス j 
は プレィ^ - — に ストレスを 強いる 
形態を取って発売された。どんな 











グラフィックのクオリティは非常に高い。 


りに場の雰囲気とズレすぎている 
ため、不快を通り越してあきれる 
しかない。「シネマティック」を 
唱うなら、厶1ビーの凄さをウリ 
にするのではなく、最低限のドラ 
マ性を持たせる必然があつただろ 


シネマティック RPG と銘打た 
れた『パラサイト•イヴ』。期待 
の超大作は、こうした作品にあり 
がちな結果 —— すなわち、期待は 
ずれとなつて終わつた。 

魅力的なキヤラクターデザイン 
も、これだけは絶対文句のつけよ 
うがない凄まじいほどの出来を誇 
る厶1ビ^—も、結局このゲー厶を 
救うことはできなかつたのだ。 

あま D に唐突すぎて何の 
メリ八 U 4 P な5スト— 1 J — 

まず最大の失敗は、ストーリー 
の未完成さにある。冒頭のカーネ 
ギーホールから始まつて、各ェピ 
ソードがあまりに唐突で、演出的 
なタメがほとんどない。このため、 


突発的に起こるィベントにその都 
度対応していくだけの物語展開と 
なり、プレィ^ —が目標性をすぐ 
に喪失してしまぅのだ。また、キ 
ャラクター造形が未熟で、感情移 
入できないのも問題だ。主人公ア 
ヤの相棒であるダニエル刑事の家 
族の話や、署長と警察犬の閨係な 
ど、 おそらく 人物を掘り下げ たく 
て用意したと思われるエピソード 
も、なんの脈絡も必然性もないま 
ま挿入され、しかも無意味にいつ 
までも引っ張られるため、非常に 
ぅんざり する。狂言廻し的な役割 
が与えられている科学者マエダの 
描き方などは失敗の最たる例で、 
制作者は おそらく 一種の緊張緩和 
剤としたかつたのだろうが、あま 




スクウェア初の試みだつたアメリカでのゲ—ム制作と小説のゲ—ム化。 
意欲的な試みは調整と練り込みの不足に CI ; つて灰燼に帰してしまつた。 


う。これでは、せっかくの ムービ 
1も空回りもいいところだ。 

ATB は戦闘システム 
のを示したが…… 

もうひとつの大きな問題点が、 
戦闘バランスの悪さである。 

『パラサイト•イヴ』は RPG で 
はあるが、六日間という限られた 
時間で展開するサスペンスドラマ 
を主軸においているため(完全に 
失敗しているが)、無意味な経験 
値稼ぎなどが似合わない。この点 
をよく反映しているのが、戦闘シ 
ステ厶だ。最近のスクウェアソフ 
卜ではお馴染の「アクティブ•夕 
イム•バトル」が採用されている 
のだが、『パラサイト•イヴ J で 



パラサイト 


1ア If 野隆志プレィ時間«24時間 


1 PL 


美麗な出来のム—ビ■と劣悪なバランス 

憂を見失った「映画的なゲ—ム J 0 


0 
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水野隆志（みずの•たかし） 

ホラーというジャンルが大好きで、その手の 
作品が目に留まると基本的にプレイせずには 
おれない。お奨めは、 r パイオ八サード j r ア 
ローン•イン•ザ.ダーク』 r ネクロノミコ 
ン （18 禁物だが素晴らしい出来) J など。 


イオ/\ザート2 (サバイバルホラー） 

メーカー：カブコン/機種：プレイステーション/ 
価格：¥6,800/発売日：_98^1月29日 

いわずとしれたサバイバルホラー第二弾。映画 
的な演出、アメ U 力が舞台など、共通項は多い 
ものの結果的な仕上がりは対照的。二大メーカ 
一のゲーム観を比べてみると面白い。 


-カー：スクウェア/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日：_98年3月29日 


ゲーム ソフ ト 批評 


新たな方向性のバトルはアイディア倒れ。 





いう大 ヒットを 記録したの だ。 

確かに、あの厶1ビーを見たら、 
ユ I ザーが購買欲を刺激されるの 
は間違いない(私自身も厶1ビー 
に負けて初日に買ったユーザーの 
ひとりだ)。だが、三ニビット機 
の登場から、そろそろ四年が経つ。 
このへんでグラフィックだけのソ 
フトには、業界もそしてユーザー 
も見切りをつけるべきではないだ 
ろうか。すくなくとも、きちんと 
したゲー厶性を持つソフトを作る 
ことのほうが、中古ソフト撲滅キ 
ヤンぺーンなどを展開するより 
も、遙かにゲー厶業界の不況を吹 
き飛ばすのに有益だと思うのだ 
が0 


•が、発売初日だけで四九万本と 


は、戦闘に入ると画面に 「 AT バ 
1」が表示され、これが時間とと 
もに延びてきて MAX に達する 
と、攻撃、装備の変更、アィテム 
の使用など、なにかひとつの行動 
が取れるよぅになっている。注目 
すべきは、この AT バーが溜まる 
までを単に待ち時間にせず、パト 
ルフィールド内を移動しながら、 
その間に有利な位置を確保すると 
いぅ作業にあてていることであ 
る。相手に与えるダメージも近け 
ればその分高くなっているから、 
。フレイ^ —としてはうまく背面に 
回り込むなどすれば、戦闘を有利 
に導ける。戦術性とアクション性 


となるので、怒りとストレスが溜 
まつてしまう。あからさまな調整 
不足といつていいだろう。 

また、現実の世界が舞台になつ 
ているだけに、武器の扱いにはも 
うすこしちやんとした考証が欲し 
かつた。弾丸を撃つグレネードラ 
ンチャーとか、七連発ショットガ 
ンだとか、あまりに珍妙な武器が 
作成可能なのは、いくらユーザー 
の大半が武器に詳しくないとして 
もひどすぎる。これは 『 FFW 』 
のマテリアのシステムを転用して 
いるためだと思われるが、にして 
も手抜きといわれても仕方ない出 
来映えである。 

映像だけのソフトは 
そろそろ見直されるべき 

『パラ サィト. ィヴ』は、結局 
のところ、 CG ムービーだけが突 
出した ソフト だつたといわざるを 
得ない。ストーリー展開と戦闘バ 
ランスという RPG の根幹部分が 
非常に低レベルの出来だった以上、 
これを良作と評価するのは難しい 
だろう。ところが困つたことに、 
このゲーム性を著しく欠いたソフ 


が生きるシステムであり、成功し 
ていれば、レベル不足をプレイヤ 
1の熟練でヵバーできる優れたァ 
イデイアになつたといえるだろ 

う . 0 

ところが、バトルフイールドが 
狭すぎて自由に動けないうえ、敵 
の攻撃が後半になればなるほど広 
範囲になつてくるため、システム 
のよさがまつたく生きていない。 
とくに、メモリ上の問題だと思わ 
れるが、戦闘が始まると室内に見 
えない壁ができるのには参った。 
つまり、敵に囲まれたとき、遮蔽 
物になりそうなテーブルなどが画 
面上にあるのでそちらに行こうと 
すると、なにもない空間に引っか 
かって向こうへ行けなくなってし 
まうのだ。序盤はさほど問題がな 
いのだが、中盤あたりから敵が強 
くなつてくるために目立つように 
なり、終盤はかなりひどくなって 
くる。大きい敵が出現したときは 
とりわけ問題で、動こうにも空間 
に空きがなくてにつちもさつちも 
行かなくなるのだ。これでは、な 
んのための ATB なのかがわから 
ない。後半、理不尽な攻撃の連続 








逃げる子猫を泡で閉じこめ捕まえる、鬼ごっこ的な面白さ。 
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平和島ミチロウ（へぃゎじま■みちろぅ） 

ゲームライター兼エセ詩人。無類のネコ好き。 
最近注目しているネコキャラクターは、日光 
江戸村のマスコツト「ニヤンまげ」。 
wwwOl .u-page.sonet.ne.jp/ya2/michirou 


関連作品 


□ツクマン DASH (フリーランニング RPG ) 

メーカー：カプコン/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： ‘97年12月18日 

カプコンの看板キヤラ「ロックマン」のシリー 
ズ作だが、全フィールドがポ U ゴンで構築され 
た 3 D アクションで、それまでのシリーズ作と 
は一線を画した作りになっている。 _ 


I メーカー：バンダイ/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 38年4月16日 


5^1 


作性の良さも手伝って実に面白 
い。我を忘れてプレィヤーキャラ 

と一緒に「待て-」と子猫を 

追つかけてしまつた。この「追つ 
かけて捕まえる」というゲー厶性 
は、「ロックマン DASH 」 「パ1 


ニングレンジャー」とは違つた、 
新しい 3 D アクションの方向性だ 
なと感心した次第である。 

しかし面が進むにつれ、その単 
純な面白さが薄れ、苦しさが徐々 
に頭をもたげて きた。 動く足場を 
ジャンプで移動する場面が何力所 
か登場するのだが、思ったよぅに 
視点を変ぇられなかったり、画面 
奥にジャンプしたつもりが真横に 
ジャンプしてしまつていたり、3 
D アクションの欠点ともいぅべき 
現象が多発、かなりストレスが溜 
まつてしまつた。 

また、 プレイヤー キヤラの後方 
を追尾するカメラの視点移動があ 
まりにも遅く、画面手前に進んだ 
時に先が見えないなどの不満点も 


単純な面白さを 
最後まで続けて欲しかった 

「いやあ、ただ子猫を捕まえる 
だけなんだけど、これが異様に面 
白くてさあ」。ある人のこんな一 
言が、私を「テイルコンチェルト」 
に駆り立てたのであった。 

「テイルコンチェルト」は、宮 

崎駿ライクな世界観とストーリー 
が展開する、 3 D アクションアド 
ベンチヤー。実際にこの作品をプ 
レイしてみると、なるほど確かに 
面白い。 

プレイ^-キヤラをアナログス 

テイックでグリグリ動かし、逃げ 
まどぅ子猫をヒョイヒョイつと捕 
まえる。こんな単純な行為が、操 



テイル n ンチェルト 


レビユア— • 平和島ミチロウブレィ時間# 09. 


〇 


単純に面白い舉赛 

しかし後半は05い展開だった… 

3 D アクションアドベンチヤ Ir テイル n ンチェルト」は 
後半の難易度の上昇がなんとも惜しい作品であつた。 


あった。 

登場するキャラはどれも個性が 
あり、ストーリーや世界観も良く 
出来ている。 アニメー ションも綺 
麗で声優たちの演技も手堅い 
等々、光る部分は多い「ティルコ 
ンチェル ト」 。作風からして、へ 
ビーユーザー向けではない作品と 
思われるので、後半の厳しいァク 
ション面は本当に勘弁してもらい 
たかつた。この後半の厳しさが、 
本作品の印象を非常に悪くしてし 
まつているのは残念だ。最初から 
最後まで、逃げまどう子猫を追つ 
かける鬼ごつ このようなホノボノ 
とした構成•難易度にしてもらい 
たかつたなあ……そう思うのは私 
だけだろうか。 










神宮寺の助手、御苑洋子。有能な女性である。 


- P R 〇 F I L E - 

編集部並河 

A V G はレベル上げがない分サクサク進むの 
で、好きなジャンルの一つです。張り切って 
買って、後悔したソフトは「 V 丨 RUSJo 
絶対面白いと思ってたんですが。 



探偵神宮寺三部『未完のルポ』 （ AVG ) 

メーカー：データイースト/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：_96^11月29日 


ファミコンで人気だった推理 A V G がプレイステーシヨ 
ンで復活した。コマンド選択で、捜査を進めていく 。 A 
V G としては非常にオーソドックなつくりになっている 
が、近所で撮影したようなグラフィックが超泣ける。 




-:データイースト/機種：ブレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 1 98年4月23日 


それまで進めてきた調査を一旦 
整理する場面が、推理パートであ 
る。犯人は男性なのか、それとも 
女性なのか。被害者との関わり 
は？友人なのか、それとも赤の他 
人なのか。こうした選択肢から正 


解を選ぶ作業には「考える」楽し 
さがある。プレィヤーを「推理し 
ている」という気分にさせるのだ。 

また前作にもあつたザッビング 
は、今作から フロー チャ ー トで表 
示されるようになつた。自分のと 
つた経路が非常に分かり易くなつ 
ている。洋子や熊野警部といつた 
キャラの ルー トなど、彼らが同じ 
時にどんな行動をとつたのか簡単 
に把握で きる ようになつた。彼ら 
でプレィすれば、神宮寺の視点か 
らは見えなかつた事件模様が新た 
に浮かび上がり、物語はより深い 
ものになつてくる。 

また、今作では演出面も優れた 
ものになつている。前作では寺田 
克也氏によるキヤラはゲー厶のイ 


評 


フ 

ソ 

ム 


本作品はファミコン時代から人 
気を博してきた「探偵神宮寺三郎」 
シリーズの最新作である。今回の 
物語は、神宮寺がある女性のスト 
1カー調査の依頼を受けるところ 
から始まる。捜査を進めるぅち、 
神宮寺は麻薬事件の渦中へ巻き込 
まれることになる。 

ゲー厶システムは、同じところ 
でコマンドの総当たりをしないと 
シナリオが進まない部分も多いな 
ど、プレィ -1 にストレスを感じ 
させる部分が依然として残る、良 
くも悪くも昔ながらの A V G と言 
えるのだが、このゲームの場合、 
推理パートやザッビングのお陰 
で、全体の印象はそれ程悪いもの 
になつていない。 


メージやマニュアルだけに使われ 
ていたが、今作ではゲー厶中にも 
そのグラフィックが用いられ 、 W 
面に押し出されるようになつた。 
加えて BGM も神宮寺の世界に合 
つたジャズ調の曲がチョ イス さ 
れ、全体的に大人の、そして「探 
偵」というアウトサイダーを主人 
公にしたゲー厶に相応しい世界を 
醸し出すのに成功している。 

ただ、テキストがこうした雰囲 
気に合っておらず、平凡な印象も 
受けた。他の要素の完成度故に目 
立つてしまつた部分であるが 、 A 
V G はテキスト部分を読む比重が 
高い。それだけに今一つ作り込ん 
で欲しかつた、というのが率直な 
意見である。. 



_神宮寺三郎夢の終わ D 


ユア— f 集部並河プレィ時間 


システムと演出の_な„八ランス 
が保たれた大人の推理 AVG 

第 B 弾のシリ—ズ最新作は、ザツビングシステムやグラフイツク面の 
ssa で、地味ながらプレイヤ—を飽きさせないつくりになつていた。 







クレイによるキャラクターの動きは一見の価値あり。 
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岡元建三 （おかもと ■ けんぞう） 

1967年生まれ。造形家。映画 • TVCF • 
ゲームなどのいろんなモノを制作。ジャンル 
を問わず何にでも手を出す末期的ゲームジャ 
ンキー。 



CLAY FIGHTER2 (格 HACG ) 

メーカー：インタープレイ/機種：スーパー NES/ 
発売年度：-96¢ 


クレイアニメーシヨンによるキヤラクターたちが登場する 
「スト n 」 タイプの対戦格闘ゲーム。詳細は7号の「洋ゲ 
— NOW 」 参照。海外では続編 「CLAY FIGHTER 63 
1/3」が発売されている。日本語版発売切望。_ 


I メーカー：リバーヒルソフト/機種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日： 1 98年4月23日 


圆 


マンとなつて、探索しながら、こ 
の世界を知り、謎を解いていくモ 
ノとなつており、その物語は、コ 
ミカルな中にほつとする暖かさを 
持つ、子供の頃に読んだ絵本的な 
ものである。 


そして、物語に命を吹き込んで 
いる、登場するキヤ ラク ター•背 
景、全てが粘土によって造形され 
ており、彼らの愛らしさも又、物 
語の暖かさにつながっている。こ 
の手の クレイ アニメーシ ョンを 使 
った映像は、最も果てしない労力 
を費やす気力と忍耐の作業であ 
る。秒間15コマを一つ一つ丁寧に 
動かし撮影していくまさに職人業 
である。にもかかわらず、このゲ 
1厶は、高い クオリティ ーを維持 
している。くわえて、コミカルな 
モーションや、粘土の造形•配色 
センスもプロから見ても高く評価 
できる素晴らしい出来である。使 
用した粘土の量はおよそ3トン。 
驚きの量だ。 


クオリティの高い 

クレ v アニメ—シヨンに i 

クレイ アニメ ー シヨンという言 
葉を聞いて、多くの人は「ビング 
1」とか、最近では「ウォレスと 
グル ミット」 なんて思い浮かべる 
であろう。粘土という柔らかい素 
材が持つ、優しさや子供心が見せ 
るキヤ ラクタ ー達は、どこか愛ら 
しく暖かいモノを感じさせて くれ 
る。そんな、クレィアニメーシヨ 
ンによって、全編繰り広げられる 
アドベンチヤース ト丨リーゲ1 
厶、それが「クレィマン.クレィ 
マン」である。 

このゲー厶は、不思議で奇妙な 
世界ネバーフットに暮らすクレィ 



クレイマン•クレイマン〜ネバ—フッドの謎£ 


レビユア丨 • 岡元建三プレィ時間« 20 時間 


3トンという膨大な量のクレイ (1) 
を用いて作られた夢の世界 

全編クレイアニメ—シヨンで S 81 S された「クレイマン•クレイマン」は、 
まるで絵本のような暖かさに満ちた匕—リング系アドベンチヤ—ゲ—ムだ。 


ゲー厶内容を見ると、その スタ 
ィルは至ってシンプルな、画面内 
の各所をさわることによつて、何 
かが起こる才— ソドッ クスな アド 
ベンチャーモノである。謎解きも 
それほど難しくなく、さわつてい 
る内に誰でもが解ける程度の難易 
度、ヘルプ機能もついているなど、 
手軽に遊べる出来となつている。 

この「クレイマン•クレイマン」 
の、クレイアニメーションといぅ 
表現が見せる、どこかほのぼのと 
した暖かさと、ゲー厶が語る愛あ 
る優しさは、大人になつて忘れか 
けていた子供心を思い出させてく 
れる深き眠りの中で見る夢のよぅ 
なモノなのである。 






いまや藤崎詩織と並ぶ人気キャラ、さくら。新ハードには移植される？ 
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編集部日野 

SLG 歴10年。編集部美少女ゲーム担当 
(?). 心の SLG は FC 版「ファイアーエム 
ブレム J » オグマ、カインが大好き。なぜつ 
て言われてもわかりません。とにかく 2人が 
死んだら即 IJ セツトです。 



臞法騎士レイアース （A • RPG) 

メーカー：セガ/機種：セガサターン/ 

価格：¥4,800/発売日：_95^8月25日 

セガはキャラゲー制作が得意という意外な一面 
を持つ。この「レイアース」然り、「エヴァ」然 
り。故にセガパンダイの合併話には狂軎したの 
だけれどねえ。 


メーカー：セガ/機種：セガサターン/価格：¥6,800/発売日： 1 98年4月4日 


で高めた隊員達の信頼感がシミュ 
レー シ ョン部分に影響するといぅ 
点も前作同様だ。 シミ ユレーシヨ 
ン部分では、「攻撃重視」や「移 
動重視」などの作戦選択が可能に 
なり、戦闘 シミ ユレーシ ヨン 部分 


はより戦略性を生んでいる。また 
細かいことではあるが、戦闘時の 
機体の移動速度が速くなったり、 
劇場内でダッシュ移動が可能にな 
るなどといつた、遊び易さの点で 
の向上が見られるのは嬉しい。 

物語前半は、敵役である黒鬼会 
(前作では黒之巣会だったなぁ) 
の暗躍と花組隊員の女の子達との 
エ ピソー ドでドラマチックに盛り 
上がり、後半は黒幕との最終決戦 
でクラィマックスを迎える構成に 
は「また か！」 といぅ気もしない 
でもない。が、そぅした王道バタ 
—ンがこの「サクラ大戦」にはよ 
く似合っているのもまた事実。変 
に奇をてらわず、王道バターンの 
キヤラクター設定に王道バターン 


今度こそサクラの季節に発売さ 
た「サクラ大戦2」。 CESA 大 
賞を受賞し話題になつた「サクラ 
大戦」の続編であり、サターンの 
大作ソフトとして待ち望まれた新 
L 作 だ。プロモーションも、ゲー厶 
;誌や TVCM はもち ろん、講談社 
:の一般誌24誌での展開など、かつ 
J てない規模であり、その効果か、 
il 「サクラ大戦2」発売当日は秋葉 
胁 原に久しぶりに長蛇の列ができ 
K - た。会話リップス(制限時間付き 
スのコマンド選択)によるアドベン 
ダチャーパートの緊張惑は前作同様 
であり、今回はそれにダブルリッ 
プス、タィミングリップスといぅ 
I 新要素が加わり更なるバージョン 
y アップがおこなわれている。ここ 



サクラ大戦 c 


—レビユア— • 編集部日野プレィ時間«35時間 


フアンの 心理、 希望にしつかり 
応えた、安定した仕事の成果 

サタ—ンのビツグヒツトタイトルの続編の登場。 

フアンの大きな期待に、果たしてこの作品は応えることができたのか 


の スト ーリー構成というと ころが 
「サクラ大戦」の人気を支えてい 
る部分も大きいだろう。また後半 
部分に入ってのメインの恋人選択 
は、王道以外の道さえ歩ませてく 
れる。 プレイヤ ーの選択次第で 
「さくら 大戦」でな く 「すみれ大 
戦」を楽しむ こと もできるのだ。 
ゲー厶クリア後の追加要素も多 
く、カルトクイズなども用意され、 
フアンサー ビスのてんこ盛りとい 
った感のある「サクラ大戦2」。 
固定層を念頭に置いたが故に陥り 
やすい「手抜き」という罠に陥っ 
ていない点は評価すべき点ではな 
いだろうか。最近そういったゲー 
厶が多すぎるような気がしてなら 
ないのだ。 









「サンバルカン」を思わせる設定だが、キャラは可愛い。 


- P R 〇 F I L E - 

南敏久（みなみ•としひさ） 

造形助手&怪獣博士（おたく）。特撮物パロ 
で記憶に残るのは「ワンダーモモ」「ベラボ 
ーマン」。ちなみに好きな戦隊モノは r ノて卜 
ルフィーバー j 」 「デンジマン」そして永遠 
不滅の大傑作「激走戦隊力ーレンジヤー」。 



超絶倫人べラボーマン ( ACG ) 

メーカー：ナムコ/機種： PC エンジン/ 
価格：¥6,800/発売日： ■90^7^130 


ペラボーマンと、爆田博士の壮絶な戦いを描く 
コミカル ACG 。 ボタンを押す時間によって手 
足がのびる長さが変わる点が面白かった。「ベラ 
ボー参上！」といろかけ声も忘れられない。_ 


| メーカー:毎日コミュニケーションスン機種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日： 1 98年4月23日 


画 


ング良く入力する事にょつても上 
げることができる。これ、ちょつ 
と面白い試みで、今まで AVG で 
は基本的に「選択肢」等が出るま 
で一方的に相手の話を聞いている 
だけだつたのが、これによつて〈云 


話中常にプレィヤー側の意思を相 
手に伝ぇることでこれまで以上に 
能動的なプレィができるようにな 
つたのだ。もう一つこのゲー厶独 
自のシステムとして、会話中に覚 
ぇたキーヮードを組み合わせ 
(「一人ごっつ」の「面雀」みたい 
だ)て戦闘時に超必殺技として使 
用できる「ロジックバトル」があ 
るのだが、肝心の戦闘シーンがた 
だお互いに技を出し合うだけの何 
とも稚拙な出来で、こちらは今一 
つ楽しむことができなかつた(実 
際この戦闘シーンのマズさがこの 
ソフト全体のレベルを低く見せて 
いるようで残念な事である)。 

ストー リ ー は全6話とちよつと 
少なめ。常にクールな青、カレー 


「ひみつ戦隊メタモル V 」は小 
学 4 年生の女の子達が地球を荒ら 
す侵略者(美形もアリ)と戦ぅた 
め、5 色に色分けされた フヱテイ 
ッシユなコスチユー厶に身を包む 
おつぱいブリプリな ヒロインに成 
長する、「戦隊モノ」+「魔女ッ 
娘モノ」といつた趣のそのスジの 
フアン (おたく)の琴線を逆なで 
する要素満載のアド ベン チヤーゲ 
丨厶 である。 

このゲー厶最大の目的は仲間達 

の「信頼度」を上げること。マル 
チェンデイングに大きく関わるこ 
の信頼度は主に仲良くしたい相手 
と一緒に行動することで上昇する 
他、パッドの L \ R ボタンに振ら 
れた肯定/否定を会話中にタイミ 



ひみメタモル V 


-レビユア—❿南敏久ブレィ時間#20時間 


ゥケる要素は謹 

あとはそれをど5生かしていくか 

美少女戦隊モノ AVG 。 その手の人なら SB 入決定！ 

となりそうな#品。見るべき独自のシステム等も見られるが… 


(パン)好きの黄といつたキヤラ 
クター設定からニセ者出現や裏切 
り、仲間割れから巨大ロボ登場と 
展開も「お約束」「お約束」の満 
漢全席。まぁ王道といぇば王道な 
んだけど、やっぱり先が読め過ぎ 
てし まうストー リ ー の連続には 
少々ウンザリしてし まう。 昔のウ 
ルトラマンなんかでも金城哲夫/ 
円谷一(脚本/監督)が放った直 
球 スト ーリーの合間に佐々木守/ 
実相寺昭雄なんかがやった変化球 
的な話が入っていたりして全体の 
バランスを取つていたように思い 
ます。せっかく優れた フォーマッ 
卜を手に入れたならそれを十分に 
生かして話を広げていってほしか 
ったと思うのです。 







- P R 〇 F I L E - 

椎野竜彦 (しいの，たつひこ） 

1966年生まれ。某ソフト八ウスのゲームプ 
□デューサー。常にゲームボーイを持ち歩く 
ほどのゲーム好き。 TK-80 からコンピュー 
夕を触り始め、 PC- 8001ですっぽりとはま 
る。 QUAKE 等の 3DSTG は大得意。 


GUNGRIFFON The EurasianConflict odstg ) 

メーカー：ゲームアーツ/機種：セガサターン/ 

価格¥5,800/発売日： 1 96年3月15日 

サターンを代表する 3DSTG。 その出来は、もう、 
3D に弱いサターンとは言わせない程。そんな気 
概を感じさせる SS を代表する 3DSTG。 リアル 
で細かい設定はマニアをも唸らせる。 



少々待たされ過ぎた感はあるもののぞれにこたえる得る内容を持つた作品、 
それが「カングリフオン nj である。 


前作から実に2年を経て発売さ 
れた「ガングリフオン n 」。 プレ 
ィしてすぐ懐かしい愛車に久しぶ 
りに乗りこんだような気がした。 
なんとコントローラーの操作を体 
が覚えているのだ。 

以前レビユーした時も ィンタ ー 
フヱースの練られ方には感心した 
が、よく作られた操作体系は体に 
染み付くんだなと前作での激闘の 
日々を思い出してしまつた。そう、 
HI 丨 MACS 、 お前とおれは兜 
光二とマジンガーのように同じ血 
の流れる兄弟なのさ。 

グラフィック表現は格段の進歩 
を遂げている。飛んでいく弾が地 
面を照らし、自機は爆炎の照り返 
しでその色を変える。 3 D 画面で 


は「おまえら真似できるか？」の 
技術力だが、 2 D のグラフィック 
はちよつと格好悪い。 GUN なん 
て弾を出す武器なのになんで先つ 
ちよが尖がつているの？ 

システム面では目玉の通信対戦 


以外は武器の追加、僚機選択など 
派手でない部分もグレードアップ 
している。 

中でも僚機選択については機種 
のバリエーシヨンも多く、その仕 
事ぶり(思考)もきちんと個性が 
出ている。シナリオモードでは僚 
機の選択もクリアの重要な要素に 
なってくるのだ。前作で一人ぼっ 
ちだった僕はもぅいない、友情パ 
ワーでレッツゴーなのだ。ただ一 
つ気になるのは、ロボットの思考 
ルーチンの癖かもしれないが、僚 
機が狙ぅ相手が自分と同じ物であ 
ることが非常に多く「おれの獲物 
を横取りすんな！」状態になるこ 
とだ。 

ゲー厶モードはサバィバルがな 


iil 


んといっても良い。敵を倒すたひ 
に「ひと一つ、ふた一つ」と叫び 
ながら地を駆ける、これぞロボッ 
トゲー厶の醍醐味である。しかも 
乗る機体を選択することが出来る 
ので、前作で散々苦労させられた 
米海兵隊のブルータルクラブに乗 
って積年の恨みを晴らしたり出来 
るのは超ぅれしかったりする。 

ともあれ市場的な大ヒットの難 
しいロボットアクションといぅジ 
ャンルも大切にしているゲー厶ァ 
1ツの久々の作品である。手を抜 
かずに大事に作られている事が伝 
わってくる良作。良いゲー厶が売 
れるとは限らないのは仕方ない 
が、サターンをめぐる市場を考え 
ると非常に残念だ。 








実在の風景が一層マニア心をかき立てる。 


——P R 〇 F I L E - 

岡元建三 （ぉかもと • けんぞう） 

1967年生まれ。造形家。映画 • T V C F • 
ゲームなどいろんなモノを制作。ジャンルを 
問わずなんにでも手を出す末期的ゲームジャ 
ンキー。タイトーの S L G は一通り経験済み。 



ミツドナイトランデイング ( SLG ) 

メーカー：タイトー/機種：アーケード/ 
発売年度： ‘87年 


フライトシミュレータをアーケードに持ち込ん 
だ意欲作。激しい動きが主流のアーケードの中、 
この筐体の周りだけは静かな空気が漂っていた 
ような気がする。 


I メーカー:タイトー/機種：アーケード/発売年度：_98年 


QjII 


連結作業をボーナスステージにも 
つてくるなど、電気機関車 EF 63 

と 489 系の連結だ-なんて 

言つているマニアには感涙モノな 
ィベントなのである。そして、シ 
ミュレーター部分も、より実機臭 


いレイアウトや、信号の種類の増 
加(減速•警告.中継)、通過駅 
のダイヤ厳守(定通)などの要素 
を盛り込み、よりふかくマニアッ 
クに楽しめるモノとなつている。 

ただ思ぅことに、良質なゲー厶 
であるこの「電車で GO !2」 は、 
続編へと続いていくために、より 
トレインマニア的要素の強いモノ 
と、なつていくのではないだろぅ 
か？ゲー厶内容に変化を付ける 
ためには、新しい路線や列車、風 
景など、 ロー カルに、そしてマニ 
アックな選定をたどつて行かざる 
得ない。トレインマニアには感動 
モノなことでも、ごくごく並日通の 
ユーザーが見たとき、それはあま 
り変化の見えないことであつて、 


日々移り変わる季節の中、前作、 
好評だった「電車で Go !」 が、 
列車と景色を大きくリニューアル 
して 「電車で GO !2 高速編」と 
なつて リリー スされた。 

今回このゲー厶は、前作の路線 
とは趣を変ぇ、在来線の中では最 
速の北越急行ほくほく線：1:仄10 
〇系や、秋田新幹線こまち E 3 系 
など、スピード感ある路線を選ん 
だ高速編となつている。これに伴 
い、車窓の風景も、新たにそれぞ 
れの路線地域風景となり、以前と 
は又違ぅ、雪景色や、夕焼けなど、 
旅する感覚を楽しませてくれる。 

とりわけ、去年 9 月 30 日に長野新 

幹線にょり、廃止路線となった信 

越本線(横川—軽井沢区間)での 



電車で G 0 l _2 高速編 


レビユア— • 岡元建三フレィ時間« 48 クレジット 


と変わらぬ安定した内容と 
シリーズもののジレンマ 

もはやゲ—ムセンタ—1店に1台という観もある「電車で G 01 J の続編が 
登場。通好みのフイ—チヤーも加わ0た mag の_には何が待っているのか。 


違いが明確に伝わりにくい。この 
ために、ゲー ムとしての 新鮮みが 
薄く感じられてしまい、 フラィト 
シユ ミレーターと同じよぅな、 固 
定層にしか受けない状況が往々に 
して考えられる。 

では、 このさき にある続編の新 
たな展開はと考えると、シリーズ 
が増えていくに従って増える、列 
車や路線のコレクション性的マニ 
ア要素を、コンシユーマーソフト 
の性質である個人所有からくる収 
集性にのせてリリースしていくの 
がよいのではないだろぅか。 

大人になったらなりたい職業べ 
スト 5 に入る運転手。こんな夢が手 
軽に買えるこのゲー厶、いつまでも 
愛され続けて欲しいモノである。 










I メーカー：イマデイオ/機種：セガサターン/価格：¥7,800/発売日：观年3月12日 


第二弾 EVE The Lost One 


爆弾魔」、 SNAKE 。 彼らの行 
動にょって予定調和かつ唐突に明 
かされていく謎。親切すぎて遊び 
と選択の余地がほとんどない一本 
道のシナリオ。そして、肝心のス 
トーリーは違ぅ意味で謎 だらけ。 
プリシラ女王はなぜ身を隠さなけ 
ればならないのか？コンピユー 
夕からどぅやつて全世界にゥィル 
スをばらまいたのか？など変な 
ところで頭を悩ませられ、話がま 
とまらないまま中途半端に終わつ 
てしまいます。もしかしてまた続 
編が…。 

前作の魅力は人間を描く上手さ 
にあり、登場人物すべてが印象深 



く描かれていました。ところが今 
回は、主役2人でさえ言動に一貫 
性がなく、説明不足も重なってま 
ったく感情移入できません。想い 
の機微やすれ違いを描くために考 
案された、せっかくのマルチ サイ 
トシステムも豚に真珠といつたと 
ころです。そう考えると、シナリ 
才だけ変えている続編……「テ# 
ルズオブデイ • テイニー」と 
おんな じ パ ターン ですね。あの作 
品も後味の悪さはメッコールのよ 
うに格別なものでした。 

. と、まあ、いろいろいつて 

きた訳ですが、前作に囚われ過ぎ 
てるん じ やないの？ という 声も 
聞こえてきそうですね。でも初回 
10万本をこえるこの作品の購入者 
の殆どが前作のような感動を期待 
して買つたのでしようから、決し 
ていい過ぎではないと思います。 
(前作をプレイしていない人には 
ネタバレの嵐が待っています)。 
シーズゥヱアさんも、同時期に発 
売された PC の「デイヴァイデッ 
ド」が良かつただけに、もっ と 力 
を入れて作って欲しかったです 
ね。 (編集部日野) 



評 


フ 

ム 


いよいよやつて来ました。あの 
恐ろしいコーナーが…。まあ、赤 
紙が回つてきたからには逆らえま 
せんので、日の丸特攻精神で散つ 
てみよぅと思います。 

さて、今回のモノは 「EVE 
The Lost 〇 n e 」 o 名 
作といわれた 「EVE burs 
t e r r o r 」 の続編と して 発 
売されたアレです。この作品は 
「だまし作品」を略して「だ作」 
といつた方が適当かもしれませ 
ん。確かに話は前作のその後です 
し、前作のキヤラが今回も登場し 


たりします。絵も同じ 
なら、システムもほと 
んど変わりません。だ 
けど違う！ 漱石の 
「こころ」の続編を買 
つて読んだら、中身を 
書いているのが大倉ら 
いただつたようなも 
の、といえば伝わるで 
しようか？ さらにい 
えば、運動した後に 
「スポーッ飲料」を飲 
/、もうと自販機のボタン 
を押したら、出てきたの 
は「しるこ」だつた位の衝撃と憤 
りが…。金返せというか騙された 
というか期待を裏切られた訳で 

要は ストーリー 主導の AVG な 
のですから、 スト ーリー さえ それ 
なりに良ければ、こんなことは考 
えません。それが事あるごとに 
「どうして」「どうしよう」と狼狽 
する、絵に描いたような猿回しの 
猿ぶりが愉快な主人公、杏子。意 
外性のかけらもなく、月光仮面や 
暴れん坊将軍よりも正体の分かり 
やすいもう一人の主人公「姿なき 


情け無用の！！ W 部員持ち回：：^画、好評の _ CM 0 に第二回！ 












♦鉄拳 3 [格 H ACG] メーカー：ナムコ/機種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日： ‘98年3月26日 

鲁ヴァンパイアセイヴァー[格聞 ACG] メーカー:カプコン/機種：セガサターン/価格：¥5,800 • ¥7,800 (拡張 RAM 

同梱）/発売日：_98年4月16日 11141 



SS 





「アーヶードで出た『セイヴァー 
2』『ハンター2』は一体なんだ 
ったの？」と言いたくなるほどの 
重厚な内容である。この作品を遊 
ベるだけでもセガサターンを購入 
した 価値があると言っても過言で 
はないだろう。 

「鉄拳3」「ヴァンパイアセイ 
ヴァー」ともに現時点では最高級 
の移植度であり、甲乙は付けがた 
い。ここは黙って両作品の移植度 
に感心しつつ素直に楽しみたいと 
思う。 こうした ハイク オリ テイな 
格闘ゲー厶が家庭で遊べるとは、 
まったくもって良い時代になった 
ものである。 


^1 


へ！^ アーケードで大ヒットを記録し 
r ' 一 た「鉄拳3」と「ヴァンパィアセ 
ィヴァー」が、ほぼ同時期にコン 
シユ—マに移植された。では、一 
体どちらの移植が出来が良いのか 
比較検討してみよぅ。 

「鉄拳3」は、前作、前々作同 
様、キヤラクターのアクションや 
グラフィックといつた視覚的移植 
度、操作感覚やキーレスポンスと 
いつた体感移植度ともに極めて高 
い。若干画面がひきつる場面があ 


ったり、アーケ'—ド版で入るコン 
ボが入らなかつたりするといった 
微細な点を除けば、満点以上の移 
植度であるだろぅ。隠しキヤラ、 
「鉄拳フォース」「鉄拳ボール」モ 
—ドといったオリジナル要素も多 
分に盛り込まれており、末永く遊 
ベる作品に仕上がっている点も流 
石。この作品を遊べるだけでもプ 
レイステーショ ンを購入した価値 
があると言っても過言ではないだ 
ろぅ。 

一方の「ヴァンパイアセイヴァ 
1」は、先頃に発売された 「XI 
ME NVS . ストリ1トフアイタ I 」 
に続いて4メガ拡張ラムを使用。 
スム^~~ズに動くキヤラクター、処 
理落ちは皆無、読み込み時間もほ 
とんどないなど、ユーザーにまつ 
たくストレスを感じさせない、こ 
れまた見事な移植度である。コン 
シユーマオリジナルのモードなど 
はないが、「セイヴァー2」に登 
場した3キヤラも登場しており、 




















ゲームソフト批評 


•Guilty Gear [格關 ACG ] メーカー：アークシステムワークス/機種：ブレイステーション/価格：¥5,800/発売 

,-日： 38年5月14日參ポ ケットファイター [格闊 ACG ] メーカー：カプコン/機種：プレイステーション/価格： 

11151¥5,800/発売日：別年6月11日予定 



楽しくて気持ちいい。理屈なんかいらない。 


たキヤラを強くするために頑張っ 
てしまぅあたり、ある意味で星一 
徹気分が味わえるシミユレーシヨ 
ンゲームといえるだろぅ。 

いくら操作が簡単だとはいえ、 
昇龍拳コマンドを出せず「ボケフ 
ァィ」でも遊べない人が大勢いた 
訳だが、この「つくってふあいた 
1」モードは本当に誰でも遊ぶこ 
とが出来る。「つくってふあいた一」 
で格闘ゲー厶に触れ、本編の「ポ 
ケファィ」を遊び、そして他の格 

闘ゲー厶をプレイする . という 

具合に逆三段スライド方式で格闘 
ゲー厶人口が増えればいいなと考 
える今日この頃である。 



ぁる作品の要素の内、特定の要 
素だけが極端に秀でて特異点を形 
成した場合、他の要素もその特異 
点に牽引され、その作品全体が要 
素の総和を超越した尋常ならざる 
勢力を保持した状態となる……こ 
ぅした現象は平易に表現すると 
「突き抜けた感」と呼ばれるもの 
だが、この作品は正に「突き抜け 
た感」が極めて強力な作品でぁる。 

本作品の特異点はズバリ「疾走 
感と爽快感」。ボタン連打で立て 
続けに入る連続技。ダッシュ攻撃 
や空中戦のスピーディな攻防。 
奇抜な攻撃と派手なエフェクト 
等々、これまでの 2 D 格闘ゲー厶 

にない疾走感と爽快感を実現させ 

た点は素晴らしく、格闘ゲー厶好 
きにはたまらない仕上がりとなつ 
ている。既存の格闘ゲー厶の様々 
なシステムをアレンジしつつ詰め 

込んだ本作品だが、オリジナルの 

システムである「殺界」は実に驚 
異的。開始直後でも体力がフルに 
あつても、決めれば相手が即死し 


てしまうというこのシステムの存 
在を知つたときは、はつきりいつ 
て哑然としてしまつた。が、こう 
した非常識さも「突き抜けた感」 
の助長に一役買つている。常識に 
とらわれず、ぁらゆる制限をとつ 
ばらつた故の自由度の高さは白眉 
だ。いまいち分かりにくい当たり 
判定などの粗さは気にせず、「突 
き抜けた感」に身を委ね真つ白な 
頭でプレイするのが本作品に対す 
る礼儀でぁる。 

キヤ ラクタ I やグラフイックも 
高水準を保つており、プレイステ 
1ションのオリジナル 2 D 格闘ゲ 
—厶としてかなりハイレベル。突 


き抜けた感が最高に気持ちいい 
「 Gu.ll ty Gearlo はつ 
きり言つて、オススメ。 



「ポケットファ イタ ー」は、「初 
心者でも楽しめる格闘ゲー 厶」 とい 
うキヤッチを掲げリリースされた 
ものの、 r ヴァンパイアセイヴァー」 
などの陰に隠れ、あっと言う間にア 
—ケード市場から姿を消してしま 
つた。それから時が経ち、コンシユ 
—マへの^^がなされた。 

プレイステーシヨン版「ポケフ 
ァイ」には、アーケ I ド版にない 
オリジナルモード「つくってふあ 
いた一」が搭載されている。この 
「つくってふあいた 一」 とは、「ウ 
オーザード」のキヤラ、タバサに 
よる性格判断を受けてオリジナル 
のキヤラを作り、それを対戦させ 
るというもの。作ったキヤラを直 
接動かすことは出来ず、あたかも 
「カルネージハート」のように闘い 
を見守るのみ。あまりにも自分が 
作ったキヤラが弱いと、ついつい 
罵倒して しまう のだが、そこで ま 














「開発途中か？」と言われても仕方のない出来ですね。 




バカゲーと割り切って遊べば楽しいです。 


「修羅の門」、この作品の出来は 
「デスクリムゾン級」といえば分か 
る人には分かるハズ。「できるかな」 
のダンボールエ作のよぅなポリゴ 
ンキヤラは判別不能(原作も判別 
不能だが)、グチヤングチヤンなキ 
ヤラの動き(マウントポジション 
からの顔面殴打は、オモチヤ売場 
前のダダツ子みたい)、「ボスツ、 
ボスツ」といぅ気の抜けた効果音 
(菩薩掌の音は BEEP 音)、地下 
核実験場の如き寒々とした背景 
(原作と違つて背景があるだけマシ 


SAV;AK — 


「 SAVAKI 」 は、タイトル 
通り技をさばくことに主眼が置か 
れた 3 D 格闘ゲー厶。空手や厶エ 
タイ、テコンドーにジ^—クンドー 
といった実在の格闘技が登場する 
本作品は、いかがわしい必殺技や 
飛び道具は存在せず、ひたすらリ 
アルさを追求。舞台設定はパー 
リ•トゥードゥのアルティメット 
大会のよぅですが、ボクシング選 
手はあくまでパンチ技のみといぅ 
徹底ぶり。他の選手のキック攻撃 
になすすべもなくボッコボコにさ 


修羅の門 


れるボクシング選手が哀れです。 

キャラクタ ーの 動きは良いので 
すが、他の部分は……。肝心要の 
SAVAKI システムは、さばい 
た時のアクションがあまりにも地 
味で、さばきの成否がいまいち判 
別できず、実につらい。上手くな 
れば「技を出すと見せかけて相手 
にさばきコマンドを入力させ、夕 
ィミングをずらして攻撃」という 
攻防が出来るようになるのですが、 
「だからどうした」という感じです。 
ダメージ量が極端に低いので、非 
常にチマチマとした闘いになり、 
爽快感も乏しい。総じて本作品は、 
リアル さをストィック なまでに追 
い求めてしまつた結果、ゲー厶的な 
面白さは希薄になつた反面、バカつ 
ぽさ爆発の怪作になつております。 

大真面目に格闘技をシミユレー 
卜した 愚直 さ、そこはかとなく 漂 
うバカ ゲー臭、制作は海外メー カ 

1 . こうした 「 SAVAKI 」 

のィ メージ 、どこかで感じたこと 
があつたなと思つたら、あの「力 
ラテカ」にピッタリ合致するんで 
す。そう、 「 SAVAKI 」 こそ真 
の「バ ー チヤカラテカ」なの だ！ 
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か|?:)、悠久の時を感じさせるダラ 
長いロ ー ド時……なんなんでしよ 
うか、これ。8月29日から作り始 
めて出来上がった夏休みの宿題よ 
りも酷い出来です。これはもうゲ 
—厶 ソフトと いう名の犯罪かも。 

それにしても原作者は、 よくこ 
んなゲー厶を許可したもんです。 
素人が「3 D 格闘ゲームックール」 
で作ったものの方が遙かに面白い 
のではないでしようか。「覚悟のス 
スメ」といい「水木しげるの妖怪 
武闘伝」といい、原作付き格闘ゲ 
1厶は駄作ばかりですねぇ。 

この作品、過日の東京ゲームシ 
ョゥで出展されていたのですが、 
広報の方が「キヤラが大きいでし 
よう」「このキヤラとこのキヤラは 
原作では闘わないんですよ」とい 
う2点を強くアピールしていたの 
ですが、この2点以外はすべて黙 
殺していたことが印象的でした。 
広報つて、つらい仕事だなぁ。 

将来、なんらかの形で伝説にな 

ることは間違いない「修羅の門」。 

プレミアを狙って購入する人は、 

980円 以下で 購入されることを 
オススメします。 
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角田秀明（つのだ.ひであき） 

1975年生まれ。専門学校を卒業後 、㈱ M 2 
に所属。現在はライターとして活動中。根つ 
からのアーケーダーで、 STG と対戦格ゲー 
を求め、夜な夜な両国界隈を徘徊している。 


ソウルエツシ（格 BACG ) 

メーカー:ナムコ/機種：プレイステーション/ 

讎：朽抑/発売日：麟12月20日 

武器を使ったパトルが斬新だった3 D ポリゴン格 
闘ゲーム。「鉄拳」シリーズほどの人気は得られ 
なかったが、先日発表された続編「ソウルキャ U 
パー」の成り行きが注目されるところである。 


-力一:スクウェア/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： '98 年3月12日 





要なのだ。 

制作者が表現したいこと、それ 
を伝える演出とシステムであるは 
ずが、残念ながら本作ではその二 
つが表現すべき事柄を潰してしま 
つている。特にシステムに関して 
は「レクチャーモ^ — ド」を入れる 
など一工夫すれば、ゲー厶の面白 
さを伝える手助けとなつただろ 
ラ0 

本作がシリーズ第一作目ならば 
この程度の完成度でも納得がいく 
かも知れない。が、続編の「弍」 
がこのレベルではいただけない。 
もつとゲー厶的な面白さを追求す 
る 努力を して 欲しかつた次第で あ 
る0 


相当量の努力とゲー厶への愛が必 


続編としても0と0を 
高めるべきだ0たのでは？ 

_なシステムが売りだつたから I 年。 

「フシド—プレ—ド武」は BRISB に疑問が残る作品だつた。 


「ブシドーブレード弍」は、対 
戦格闘ゲームによく見られる「体 
カゲージ」を排除した、一風変わ 
つた対戦チャンバラゲー厶だ。 

ルールは単純で、相手にとどめ 
を刺したプレィヤーが勝ちという 
もの。死と隣り合わせの緊迫惑。 
そしてそこに生まれる相手との駆 
け引きという対戦ゲー厶の醍醐味 
ともいえる要素を前面に押し出し 
た本作だが、それがうまく反映さ 

れているかと聞かれると . 素直 

に楽しめるとは言い難い。 

まずストー リ. モ~ドを始める 
とザコ忍者を無造作に殺していく 
単純な展開が続く。その行為はあ 
まりにも淡白で、命をかけた戦い 
という重みは感じられない。また、 
主役級キヤラクターたちのデザイ 


ンもマィナス要因のひとつだ。ザ 
コを倒した後に待っているキャラ 
がアフロヘアのダンサーだった 
り、タキシードの仮面野郎だった 

り . 。おふざけとしか捉えらよ 

うのないキヤラの出現に愕然。命 
をかけた戦いとは無縁とも思える 


キャラたちに感情移入することが 
できるはずもない。その他、各面 
クリア時に挿入されるデモや飛び 
散る血飛沫の表現なども臨場感に 
欠け、演出に関しては見るべき点 
がほとんど見当たらない。 

一方、本作をシステム面から見 
ても「ガードがない」ことによる 
独特のシステムが理解しづらく、 
ゲー厶に活かしきれていない点に 
気づく。そのため「とりぁぇず剣 
を振って当たればラッキー、隙を 
つかれて斬られたらアンラッキ 
—」としか感じられない結果にな 
ってしまっているのだ。相手の武 
器を弾いて攻撃するといった技術 
が身につけば駆け引きの度合いは 
増すが、システムの理解しにくさ 
が災いし、その域に到達するには 








ンまたまた大盛況のゲ—ム批評ライブ。 

フ怪しい一晩の熱気を再録にてお伝えします。 



前回、大にぎわいのうちに幕を 
閉じた「ゲー厶批評ライブ」。一 
回目ということで物珍しさも手伝 
ってか、ぁのときは loo 人以上 
のお客さんに参加していただきま 
した。でも今回は連休中だし、ど 
うせ大した入りじゃないだろう、 
鼻でもほじりながら適当にやりま 
しょうよ、とのこのこライブハウ 
ス前までやってきた編集部一同が 
見たのは、会場内に入りきれず外 
の通路にまで溢れだした人、人、 
人。なんと300人以上の人間が 
押し寄せたらしく、「おまえらア 
ホか—」と思いつつも、一同胸が 
熱くなつてしまいました。 

というわけで始まった「第二回 
ゲー厶批評ライブ」。ゲストさん 
の到着が遅れたため、何の打ち合 
わせもないまま前座に立たされた 
編集部•松井と「洋ゲーマニアツ 
クス」の岡元建三氏。しやべるに 
事欠いて、のつけから質問コーナ 


—を始めてしまいました。「なに 
かご質問などありましたら—」。 
「松井さん、その 『No RES 
ALE 』 バッジ、どこで入手した 
んですか？格好いいですね」。 
「うむ、君はなかなか見所がある 
ぞよ。さすればこれを進ぜよう」。 
ポケットから新たに取り出される 
バッジに、場内は爆笑。ネタの仕 
込みだけは万全だったようです。 

そうこうするうち始まつた第一 
部。「悪趣味ゲー厶紀行」のがっ 
ぶ獅子丸氏とメッセサンオーの稲 
越氏、矢代氏、編集部日野、そし 
て斎藤編集長の五人による「売れ 
るゲーム、売れないゲー厶」話。 
「〇〇の〇〇はもう潰れるらしい 
ですね」、「〇〇もやばいよなぁ」、 
「ひつひつひ」とまるで死神の会 
議のようです。でも、もちろん夕 
メになるお話も数多く出ました。 
ショップの苦悩など、こういった 
場でなければなかなか聞けません 
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からね。 

それにしても熱い。いや、暑い。 
暑苦しい。あまりの熱気で、すで 
に酸素が薄くなってきている様 
子。それでも人の数はまったく減 
りません。みんな、本当に ゲー厶 
を 愛しているんだな あ。 実は これ 
ほどの客入りといぅのは、 ここ 新 
宿ロフトプラスワンでも初めてだ 
とか。と、ここで鋭いホィッスル 
の音が。「はいはい、どいてどい 
て！」。観客をかきわけかきわけ、 
サングラスの警官が乱入。一体何 
事かと静まる会場。あれ？よく 
見るとあれは日本バカゲー大賞グ 
ランプリ受賞者のィワタカヅト氏 
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……というわけで、読者のみなさんからの投稿を大々的に募集いたします。 
熱きお便りや過激なご意見、その他イラストなどガシガシお寄せください。 
また、 こんなコーナーを企画しています。 あ 

_僕の、私のベスト io 、•ヂ 

本棚を見ればその人がわかるというように、 H \ 

好きなゲーム•ベスト10を見たらその人がわかる、かも。 づ& ! 

參ふざけんな r ゲーム批評 j ! _ __ it ^- 

日頃言いたい放題のゲーム批評に、あなたも言いたいことが \ 

きっとあるはず。怒りの声、お叱り、憎しみの言葉など待ってます。/ A f \シ 

籲21世紀、ゲームはこうなる！ 1 - 

適当…いや真剣な予想を理由を書いて送ってください。 V )0 

20世紀も残りわずか。ゲームの未来に夢をはせてみましょう。 ノ着 

•あなたのフェイバリツトゲームをひとつ ぐ -*^ 

ioo ^ 程度でよろしく。数が集まったら、ゲーム広辞苑を作ります。 7 p 

その他、作品批評、笑えるネタも大募集！害きたいことがあるなら何でも書いて、 ^ t 

いますぐゲーム批評編集部「読者あっての本ですから」係までお送りください。 w 

字数は最大2000文字、第一次締め切りは6月末日です。 


左から本誌•古庄、岡元氏、イワタ氏、がつぶ氏、斎 

藤編集長。 






奴らなんか全員〇〇〇〇中毒」。 
あわわ、 もう やめて ください！ 

つづく第三部では、稲越氏と金 
氏、そして呼ばれてもいないのに 
飛び入りした本誌元副編集長小野 
さんにょる、電気街流通裏事情。 
僕らの街•秋葉原のォトナな部分 
がつぎつぎと開陳•暴露されてい 
きます。その後、途中お客さんか 
らの質問コーナーなどもはさみつ 
つ、第四部に突入したらしいので 
すが、ごめんなさい、私、新入り 
の小野塚はあまりの熱気にダゥ 
ン。楽屋にひきあげたので、それ 
からどうなったかはリポートでき 
ません。ただ、ひきあげるときに 
一人の客からすれちがいざま「最 
近、新人の質が落ちている」と言 
われ憤死しそうになったことを覚 
ぇているのみです。 

まあ、言ぇるのは伏せ字の内容 
が知りたかったら、実際ラィブに 
来ていただくしかない、というこ 
とですね。皆さんが望まれるなら、 
次回は東京ドー厶を借り切るのも 
やぶさかではないと、一同申して 
おります。 

(レポーター i 小野塚) 


ではないで すか！ 「ぇぇ、外で 
本物に職務質問されました」0 
爆笑と ともに 第二部スタート、 
会場のボルテージはいきなり最高 
潮へ。本来なら「ゲー厶批評批判」 
について語られる予定だったので 
すが、それとはまったく関係のな 
いところ でィワタ氏とがつぷ氏と 
のタツグ技が炸裂し まくります。 
「〇〇〇のデバッグのバィトは時 
給450円」。「〇〇〇の監修•金 
〇〇〇〇は今スヵトロ男優」。「猸 
銃で〇〇した〇〇を〇〇している 
時、〇〇に〇〇された」。「〇〇だ 
ったのでネコをレンジで〇〇した 
ら、〇が〇った」。「ゲー厶業界の 










い。私は別に小野さんに敵意を抱 
いていた訳ではない。「街みか」打 
倒へのぼんやりした使命感があつ 


ません。「ジャスティス学園」一筋 
です。ぜひサターン版も出して下 
さい。(並河) 

〇まだ言つてるよ。(松井) 

★さらばだ、小野憲史!!私はあ 
なたとの闘いの日々を忘れはしな 


「街みか」^^ 

バッシングをしたのだ。 

(栃木県閑人某) 

★小野サンご苦労様でし 
た。みんな'セクハラには気を 
つけようね。 

(埼玉県 RMC 丄 J あら ) 
★さらは小野さん 1• 日本シリー 
ズで阪神 VS ロッテが実現したら甲 
子園で会いましょう。 

(大阪府みかえら) 
★「街みか」、良くも悪くも目立っ 
ていたコ—ナ I でありました。そ 

れも次号からはないと思うと . 

(涙)。復活して下さい。 

(福岡県川原隆晴) 
◎小野さんの異動にはかなりの反 
響が寄せられましたね。(並河) 

レ C つ U こつ C 卜予 Mrvi バー 


II 


〇さて、恒例の読者コーナーです 
が、今回から少し体制が変わりま 
して、副編集長になつた古庄さん 
がアシスタントを勇退。新たなア 
シスタントは……。(松井) 
◎はじめまして。新人アシスタン 
卜の並河です。でも松井さん、下 
の(キチク並河)つていぅ表記は 
やめて下さい。(キチク並河) 

〇いやぁ、前号の「ボヶファィ大 
会」の記事が評判良くてねぇ。お 
便りがこんなに来ていたぞ。(松井) 
★鬼畜さくらことキチク並河様へ。 
私はあなたのフアンになつてしま 
いました。早いとこ斎藤編集長を 
倒し、ゲ—厶批評を乗つ取つてく 


ださい。応援してます。 

(愛知県ホモ牛乳) 
★並河お姉さん、ゲ—ムが強いな 
んて憧れてしまいます。それにし 
ても松井サン、並河お姉さんの事 
を「キチク並河」なんて、酷いで 
すよね。 (北海道坂上忍) 
★鬼畜さくらの並河さん、とても 
いいです。得意なゲ—ムが格闘系 
つて事は「モ—タルコンバット」 
とかもやるん 
ですか？ 

(茨城県多川 
聖吾) 

◎応援のお手 
紙は嬉しいん 
ですが、「キチ 
ク」なィメー 
ジ はちよ つと 
……。ちなみ 










馨破格の讓者 




I 人の審査員 ( I 部のユ—ザ—) 
から認められたにもかかわらず、 
教会で死んでしまつた(倒産)。こ 
う考えると、悲しいでしょ？ 

(東京都あづまのかいじ) 
〇メチャメチャ悲しいです。(松井) 
★カラ—ベ—ジがあつたら良いで 
すね D (静岡県チェインメイル) 
★よく 見るとカラ—ベ—ジがない 
んですね。その号の特集をカラ— 
にしてインパク トを 与えたらどう 
でしょう か？ (北海道 G ) 
◎今号からカラーぺージが追加さ 
れたんですょね。(並河) 

〇そうです。何も言わずに巻末を 
ご覧下さい。斎藤編集長&がつぶ 
獅子丸先生の最強タツグが送る業 
界戦慄の衝撃カラーマンガ、はつ 
きりいって、凄いです。(松井) 


★20号はリバ—シブ 
ル表紙だが、某アス 
キーの雑誌の様に縁 
起が悪いのでやめた 
方が吉。 

(神奈川県ミズケン) 

★今回の両表紙は良 
い企画。まぁ両面か 
ら開けるというのは 
やめてもらいたいが。 

(草加市でんぶ) 
〇リバーシブル表紙はかなり冒険 
でしたが、評判が良くて何よりで 
した。(松井) 

◎私は裏表紙の頹廃的なムードが 
好きでした。(並河) 

〇でもパッドを燃やすのは止めま 
しよう。そういえば、ポットでゥ 
ィンナーを煮て顰蹙を買つていた 
奴がいたなぁ。(松井) 

▼その話はもう忘れましようよ。 
たのんますつてホンマに。 

冚内社長) 

★「売れるゲ—ム•売れないゲ— 
厶」は「フランダ—スの犬」の最 
後に似ている。絵画展で入選(売 
れた)したのは、貴族の息子(大 
手メ —力— )の絵で、少年の絵は 


G ) 厶批評のァ 
JE ィド ルでし 
触たから。本 
は当に惜しい 
人を亡くしました。ご冥福をお祈 
りします。次からは君が頑張るん 
だぞ、小野塚くん。(松井) 
♦ぇぇつ！ ぼ、 it なんですか ぁ 
-(小野塚) 

〇当然だよ。こんなお便りも来て 
いるし。{松井} 

★小野塚さんつて、小野さんの後 
継者にふさわしい、小野さんの墓 
石のよぅなお名前ですね。 

(東京都阿呆人カオルノ) 

◎それでは頑張って下さいね。 

(並河) 

♦ちよつと待つて下さいよ、ダメ 


ですよ、僕には無理ですよ、だい 
たい何すればいいんですか、僕な 
んかダメですよ、勘弁して下さい 
よ、無理ですよ。(小野塚) 

〇煮え切らない奴だなぁ、君は。 

菘井) 

★「電車で Go ! 2 高速編」です 

が、私たち関西のユ—ザ—には1111 
染みの薄い関東の路線ばかりなの 
で、あまり面白くないです。つい 
でに前作で腹が立ったのは山手線 
が入っていて大阪環状線が入って 
いないことでした。やはり JR 全 
路線でやって欲しいです。 

(大阪府 MD 小夜曲) 
▽その通り！(日野くん•山内社長) 
〇関西出身者から賛同の声があが 
つております。(松井) 

^——^——一| 。 ◎タィトーの力 
ぼラオケに「せが 
ふ；^た n 西郎のテ— 
マ」は入ってぃ 
RPC - F *- るんでしょぅ 
^^ l(Kl か？(並！：) 

ig 〇君は君で一体 
;なんの話をして 
f いるんだい？ 


tS § 菘井) 


画 
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最近面白かったゲームソフト 

(20 号アンケートより） 


順位 

ソフト名 

八ード 

1 

t 

バイオ八ザード 2 

PS 

2 

个 

街 

SS 

2 

个 

鉄拳 3 

AC.PS 

4 


サクラ大戦 2 

SS 

5 

t 

グランツ _リスモ 

PS 

6 

i 

グランディア 

SS 

7 

1 

仙窟活馱!スジ-ド 

SS 

8 

蠱 

実況パワフルプ晒 5 

N64 

9 


ギレンの野望 

SS 

10 


パラサイト•イヴ 

PS 

11 


テン•エイティ 

N64 

12 


ゼノギアス 

PS 

13 

■ 

ときメモ所シリ-加_2掷ラプソング 

PS*SS 

14 


トウームレイダー 2 

PC*PS 

15# 

ネオアトラス 

PS 



(倉敷市うどん） 


i フンク霪一 

さて、今回のランキングは、上 
位三タイトルが熾烈な争いを展開。 
最後の最後で「バイオ2」が頭一 
つ抜け出しました。ちなみに「街」 
と「鉄拳3」は同率2位。 

そして8位以下はすべて新作夕 

イト ル。シミユレ ー シヨンからア 
クシヨンまで、多彩なジャンルの 
タイトルが出揃いました。中でも 
熱狂的な支持が集まつた「ときメ 
モ〜彩のラブソング」が印象的。 
あと気になつたのが、左のランキ 


ングには出ていないのですが、22 
位に「ソロモンの鍵」 ( FC ) が入 
っていることです。なぜ今更「ソ 
ロモンの鍵」なのか？謎は深ま 
るばかりです。 

そして現在ゲー厶批評編集部で 
流行っているゲームは、何と言っ 
ても「電脳戦機パーチャロンォ 
ラトリオ. タングラム」 です！ 
編集部全員がハマったゲー厶は 
「 DIABLO 」 以来。最強の才 
ラ.タン軍団になるベく、今日も 
「しめしめ団」 ( ゲー厶批評編集部 
チー厶名)はゲーセンに繰り出し 
果てしない激闘に身を投じている 
のです。亙ダッシュ！ 


★近所の本屋さんにゲ—ム批評が 
入らないので、毎回平均 20 |は走 
り回つてます。今回は約 50 加。 

(愛知県梅谷英久) 

◎ご迷惑をお掛けします。申し訳 
ありません。(並河) 

〇いや、それだけ歩けばきつと健 
康に良いはず。私も「ポケットピ 
カチュウ」を買つて以来、なるベ 
く歩くようにしています。編集部 
にいるときも意味なく編集部内を 
グルグルと歩き回つています。 

菘井) 


◎なんだか動物園のクマみたいで 
カツコ悪いですね。(並河) 

〇ハツハツハ……(キチクつて呼 
んだこと、かなり恨んでるな、こ 
ぃつ)。菘井) 

〇さて、次号では読者コーナーを 
本格的にリニューアルいたします。 
まだまだ「読者コーナー改革案」 
は受付中ですので、ぜひぜひにご 
応募下さるよぅお願いします。も 
ちろん投稿も受け付けております 
ので、ど-^しご芯募下さい。 


5H1 













r Digital Magazine BUSTERS J ( http :// www . busters . or . jp /) 様のご厚意により、マウスパッドを3種類5セット 
計15名の方にプレゼントいたします。欲しい方はハガキに「マウスバッド希望」と害いてご応募下さい。 




◎. 答え なきやダメ です か？ 

(並河) 

〇お仕事ですから。(松井) 

◎ ……キヤラデザは荒木飛呂彦さ 
んがい：^ですね。(並河) 

◊なぜに「ジョジョ」 rp : (並河以外 
のゲー厶批評編集部員) 

◎初めてといぅことで編集部の 
人々から突つ込まれまくりました 
が、頑張つてこのコーナーを盛り 
上げようと思いますので、皆様の 
投稿お待ちしております。(並河) 


次は「読者ニヨル 

^批評ノぺ—ジ」です。 


て大感激— • p v 
私も大好きな %^/ 

んです よ！ ノ ^^^^ 
i でも1 
T ゃりたぃ f 

「パネボン」の 

キャラクタ|^,1^.„^^^ 

が H つぼいと _ 

思います。 

(福岡県元•なかなかやる書店員) 
◎「パネルでボン」の人気の裏に 
は、こんな理由があつたんですね。 
勉強になります。(並河) 

◊なんの勉強だよ、おい！(並河 
以外のゲー厶批評編集部員) 

★女性ゲ I マ I のコ—ナ I を見て 
いて思うのですが、「やおいゲ I 」 
は十分に一分野として成立してし 
まうのではないでしようか？ ど 
つかの メー カ—で作んないかな。 
キャラデザは尾崎南とか秋里和国 
とか超メジャ—な人をもつてきて 
……。でも、発売されても恥ずか 
しくて買えないかも。編集部の皆 
さんはやつてみたいですか、「や 
おいゲ1」？ (土浦市ぽん太) 


◎前田吟さんとは渋いチョイスで 
すね。私もダンディな俳優、好き 
です。寺田農さんや蟹江敬三さん 
にゲー厶雑誌の表紙を飾っていた 
だきたいですね。(並河) 
◊マニアックだなぁ。(並河以外 
のゲー厶批評編集部員) 

★今、近所のゲ—ムショップで楽 
しく 働かせて もらつ ています。ア 
ルバイトは変人ばっか、男ばっか、 
準社員のリ—ダ—を除いては年下 
ばっかというスバラシイ環境で、 
紅一点頑張っております。 

(名古屋市副島圭子) 
◎紅一点ということで何かと大変 
でしょうが、頑張って下さい。ゲ 
1厶批評編集部は8人中3人が女 
性という奇跡的な環境です。そし 
て男性はやはり変な人ばかり (？) 
ぎ。です。(並河) 

渋 ■キチクは黙って 
槪 ろ！ (古庄•松 
3 井•山内 •小 野 塚 j 
づ □ひどいなぁ。 
(日野くん) 

紐 C ★ 「 G-tcost 
県好} e 」 を斎藤編集長 
_队|がお好きだと知つ 


0 0 

a 柱^ 

救国« 


rA lf. 

_»鏞售_ 


◎ここは、女性ゲーマ^ — ならでは 
のご意見やゲー厶観を取り上げる 
コーナー。今回から私、並河が担 
当することになりました。よろし 
くお願いします。 

★ゲ—ム雑誌批評もやって欲しい 
です。最近「女の子でもできる」 
なんて、女性ユ—ザ—に読ませる 
記事を書いたゲ—ム誌も多い。な 
のに表紙がアィドルなのが気にく 
わんのじやよ。ステキな俳優も出 
せよ。前田吟さんとかさぁ。 

(東京都ナミオ) 












読者だから見えることもあるし、読者にしか見えないこともある。 
だから r 読者二 m ル批評」なのです。 

今回も、読者の新鮮な視点による批評がいつぱいです。 


読者のみなさま、2ヶ月にいつ 
べんの「読者批評アワ I 」がやつ 
てまいりました。お送りするのは 
最近このべ—ジの担当として定着 
してしまつたらしい松平です。何 
でなのでしようねぇ。ま、いいか。 
最近廃人のようにはまつているの 
がア—トディンクの『ネオアトラ 
ス』。前号の締め切り前後から始ま 
つた心のブ—ムが未だに続いてい 
て、相当仕事がやばかつたです。 
強力なラィバルが出てこなければ 
あと半年は持ちそう。ここまでは 
まつたのは去年の 『 MOON 』 以来 
ですね。それでは今回の読者批評 
(字ばつか)にいつてみましようか。 

『beatma ni a 』 に 
おけるカツ n よいゲ—ム 

ム -7 、ゲーセンを騒がしているゲー 


ムといぇは、 『バー チヤロンオラ 
トリオタングラム』でもなく『電車 
で GOI .2 J でもなく…コナミの 
『beatm ania 』 だろう。 

最初に入荷されたときは、「あ 
ぁ、どうせ『パラッパ j や 『B U 
St AM O V e 』 の二番煎じ ぐら 
いだろう」としか見ていなかつた 
のだが、やつてみると、なめてか 
かつていた自分を反省。脱帽。 

おもしろすぎる M : ゲームに飢 
ぇていた(近頃のいわゆるゲーム 
と呼ばれるものと私はあまり相性 
が合つていなかつた)私の心をが 
つちり：：： 

あまりやつたことがない O r 家 
の近くに筐体がない方に説明する 
と、レゲエやソウル、ハウスなど 
のジャンルを選び、その曲を聞き 
ながらスコアに合わせて片方でキ 


1を、もう片方でスクラッチをま 
わすというシンプルなもの。 

なんでここまで面白いのか？ 
第一に、音楽のセンス。好き嫌い 
はあると思うが、20曲近くのレパ 
—トリーの中からの選曲は、小躍 
りしたくなるほど楽しい。第二に、 
単純さ。画面を見てキーを押すだ 
けというルール(実はこれがとて 
も奥が深い)は、煩雑なコマンド 
操作を嫌う人たちからの支持を買 
つたのだろう。しかし、一番の理 
由は、このゲー厶は「見てもらう 
為のゲーム」だからだろう。この 
ゲームをやつているといつも後ろ 
に人だかりが出来る。只、待って 
いるだけの人なのだが、それがま 
るで自分の〇了を見に来てくれて 
いる観客のように感じられるので 
ある。これがまた、たまらない快 


■ 


感なのである。『電 Go 』 をやつ 
ている人を後ろから見ていても、 
お世辞にもかつこいいとは思わな 
い(私自身、『電 Go 』 は好きだが)。 
格闘ゲームの順を待つているとき 
後ろで見ていても「この人上手い 
な」と感じても「カツコいい」と 
は思わない。しかし 、 『b e a t 
mania 』 はもつとカツコよく 

見せようとするために日々練習す 
る (『B u stAM 〇 V e 』 は結 
局のところ友達間でしか見せ合い 
が出来ない)。格闘ゲー厶の、強 
くなりたいから練習するというの 
とはベクトルが違う。かつこよく 
ありたいという、人間の感情をあ 
らわしたゲー厶である。 

また 、『2 nd MIX 』 にな 
つてからの、プレィ時間の増長. 
回転率のアップ • practic 


トミ/機種 ：1 
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emod e の搭載は、コナミの親 
切な物作りが伺ぇる。 

今のゲー厶は、「ゲー厶性が大 
切」と言っている。が、それだけ 
ではどぅか？ もちろん、ゲーム 
性が無い物はゲー厶ではないのだ 
からャバィのだが、万人向け、な 
おかつゲー厶性を追い求めるよぅ 
なものでなければならないのでは 
ないか。だって、売れないのは 
「ユーザーのせいだ」って言った 
ら、マスの事を考ぇてない制作者 
のエゴゲー厶じやない。 

(神奈川県萬徳邦尚) 

を r 売れるゲ—ム」と 
いゲ—ム」 


ゲ—ム批評編集部にはぁるジン 
クスがぁります。それは「斎藤編 
集長が個人的に気に入つたゲ—ム 
は売れない」。 『 NiGHTS 』 し 
かり 『MARVEL SUPER 
HEROS 』 しかり。最近だと 
『七ツ風の島物語』とか…。要する 
に「尖つてる」といぅ。こぅいつ 
たゲ I ムを見ていると 『b e at 
E a ni a 』 の尖り方と一般性の 
両立つて上手いな、と思います。 


遊び方の枠を壊す 

f テン•エイティスノ|ボ|ディング j 

ゲー厶である以上、現実として 
は「アリ」でも、ゲー厶的には 
「ナシ」という要素があります。 

『テン.エィティ スノ ーボー 
ディング J の埸合、例えばコース 
上、プレィヤーの前方に小高い丘 
があり、左右にはなだらかな斜面 
が続いているとします。ゲー厶的 
な思考では、「小高い丘」とは左右 
のコースを隔てる「壁」であり「障 
害物」であり、プレィヤーはそれ 
を無意識のうちによけていました。 

しかし、『テン•エィティ J で 
は、それに乗り上げて滑ること自 
体『アリ j なのです。いや、むし 
ろ道なき道で滑る事こそ『テン. 
エィティ J の神髄なのです。ここ 
に気がついた時、『テン•エィテ 
ィ』の魅力が爆発します。 

本作品の最大の特徴は、 コース 
を フィールドという 概念に置き換 
えたことでしよう。全体マップを 
見る とた だの一本道にしか見えな 
いコース ですが、実際に滑ると視 
界はかなり広く、初めて『デッド 


フォール』を滑つた時などはあま 
りの広大さに圧倒されます。思わ 
ず COM ボーダーにゴールまで先 
導してもらつた程です。 

こうなる と熱いのはタイ厶アタ 
ックやマッチレ^ —スモ^~ドです。 
微妙な 3 D スティック操作による 
ミリ単位の攻防、なんて野暮な事 
は言わず、固定観念を捨てて、発 
送の限界までショートカットを楽 
しみましょう。 「滑れるかな？」 
と迷った場所は、滑れます。「無 
理だろう」とあきらめた場所でも、 
大丈夫。かなりイケます。 

本来、柔軟であるはずのプレイ 
ヤーのゲー厶的発想。「あの丘の 
向こう、この絶壁の上、その警告 
の底を滑ってみたい」、しかし、 
「ゲー厶的に無理だろうな」と逆 
に自分自身がゲー厶の遊び方に枠 
をはめていたことに、本作品は気 
付かせてくれました。 

『テン•エイティ J は傑作です。 
誰が何と言おうと。 スノ ーボード 
ゲ ー 厶としての 評価もさる ことな 
がら、もつと根本的な「ゲー厶つ 
て、理屈抜きに面白いだろう？」 
という単純明快なメッセージがビ 


シビシと伝わって来て、実に爽快 
なのです。 (北海道黒猫ジジ) 

$公 i の64にる 

64は苦闘のただ中にあります。 
紛れもなくソフトのゲ—ム性純度 
が最も高いハ—ドなのですが、が 
求めているものが違うのでしょう。 
かといって、64はいらないハ—ド 
であるはずもなく、ゲーム全体を 
覆う閉塞感を打破する可能性を秘 
めている。そんな気がしました。 

『天誅』の 

もう一つの魅力！ 

立体忍者活劇 r 天誅』。このゲ 
丨厶に関するまともな批評はすで 
に本誌に載ってしまった。そこで 
私はこのゲー厶のもう一つの魅力 
について語りたい。 

それは、格闘ゲームとしての 
r 天誅』の魅力だっ！ 

……そこのあなた、コケる前に 
聞いてくれ。 

これまで、剣術格闘と呼ばれる 
ジャンルのゲー厶がいくつか発表 
されてきた。『ソウルエッジ』や 
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『スタ^ — グラデイエータ^—』がそ 
れだ。しかしそれらの ゲー厶 は、 
結局大きなブレイクを起こすこと 
ができなかった。例外は初代『サ 
ムライスピリッツ』だけだ。 

なぜこれらのゲ ー 厶は ヒットし 
なかったのか？ 私に言わせれ 
ば、その原因は『刃物で斬り合う』 
ことの痛みが表現されていなかっ 
たことだ。 

キヤラクターが武器を持てば、 
プレイヤーは無意識のうちに素手 
の戦いより「痛そうな」反応をキヤ 
ラク ターに 期待する。しかし、ほ 
とんどのゲー厶は、結局素手の格闘 
ゲー厶と同じ表現が使い回されて 
いた。相手の体を剣が貫通するゲ— 
厶も あったが、刺された相手が何事 
もなかったかのように動き回った 
のでは嘘っぽいだけで迫力がない。 

しかし「天誅」には、その斬り 
合いの迫力がある。「ずばシュウ 
M :」 っという効果音とともに、斬 
られた相手の身体がぐらつき、血 
が吹き出る瞬間、何かイヶナイこ 
とをしているような快感が背筋を 
走る— .( ……いや別に私は変態じ 
やないですよ。多分)。 


そんなわけで、私は今悪徳商人 
の屋敷に正面から突っ込んでいく 
というプレイを始めている。ゲー 
厶の本筋から外れた邪道プレイで 
すけど、あの「斬ることの快感」を 
覚えてしまうと、結構それも楽しい。 

「斬ることの快感」を表現した 
格闘ゲー厶がいつかゲー厶センタ 
丨に登場する日を夢見て、今日も 
私は警護の浪人をぶった斬る。 

さあ、みなさん。ごいつしよに。 
「いやじゃああああぁぁぁ—— 

— M :」 (東京都戸高剛志) 

s 1—®— 

『天誅』ですか。一時期私も結 
構やりました。海外ではその名も 
ずばり 『TENCH U 』 という夕 
イトルで発売されるようです。ど 
んな風に受け入れられるのか、ち 
よっ と楽しみですね。 

『ネクタリス』の推薦文 

昔々、 PC エンジンというとこ 
ろに、ネクタリスというゲ^―厶が 
ありました。ネクタリスには子供 


がなく、ある時竹やぶで竹を切っ 

ておりますと-なんと、中から 

かぐや姫が出てきたではありませ 
んか！ 

ですが、かぐや姫の正体は月か 
らきた宇宙軍だったのです。ネク 
タリスはかぐや姫を追つて月に向 
かいました。 

といぅのはまるつきりウソです 
が……『ネ クタリス』 は硬派な戦 
略 SLG です。キヤ ラクタ ーやス 
トーリーなんてものはありませ 
ん。派手なロボットや超必殺技も 
出てきません。ブレストフ アイ ヤ 
丨！なんて誰もいいません。け 
れど、ハマる人にはハマるのです。 
「古きよきゲー厶」のリメイク版 
とでも言いましょぅか。 

ここには、純粋に戦略のみを楽 
しめるゲーム性があります。ユニ 
ツトも 増えていませんし、グラフ 
イックも特に変わつたとは言えま 
せん。代わりにマップが増えまし 
た！表面裏面ありで前作の二倍 
以上。後半の面に行けば行くほど 
ユニット数が増えて、クリアに時 
間がかかるのは困りものですが、 
じつくり日々をかけながら遊べる 


というメリットがあります。道を 
歩きながら「ハンター六機をファ 

ルコ三機で倒せるか . 」などと 

つぶやく自分は、つくづくハマっ 
てるな一と思うのです。 

宇宙まで出てきて、イマドキ歩 
兵と戦車と戦闘機のみ？そんな 
の、地球上で核爆弾クラスの超兵 
器ぶっぱなすのに比べれば、全然 
オッヶーですよ。戦争物は残虐 
だ？これはコマの代わりに兵器 
を使った将棋ゲー厶のようなもの 
ですから、大丈夫。 

近頃の最新ゲー厶にはあまり見 
られない、シンプルな作りとわか 
りやすさに、久しぶりに好感を覚 
えました。懐かし さも あるのです 
けれど……音楽が変わっていない 
のが嬉しいですね。あまり売れて 
いるという噂を聞かないので、こ 
こでお薦めしておこうかな…… 
と。 (千葉県伊川まりあ) 

才—ソドックスだからこそ 

分か f 」 lD の醒 

最近好きなゲ—ムは『ブリガン 
ダイン』という PS の SRPG 。 
プレイ感が非常に快適で、ユニッ 













メーカー： NEC インターチヤネル/機種：セガサターン/価格：¥7,500/発売日：_98年1月22日 



各：]-ナ-への棚り、投稿は 

〒 104-0043 東京都中央区 
湊 2-4-1 MG ビル 
(株）マイク□デザイン出版局 
『隔月刊ゲーム批評』編集部 
読者コーナー係まで 


「俺たちは一つ、切なさを一つ、 
表現してる一 つ。 十二の一 つ」 

ぁるいは、生まれてきたばかり 
の子供に、こぅ語るのも良い。 

「は—い、パパでちゅよ1。パ 
パは切なさを表現ちてるんでちゅ 
—っ」 

世の中は、何気ない恐怖で満ち 
満ちているのだ。(東京都りぁん) 

『センチ』記事 

大反鲤置 

数多い『センチ』投稿の中でも 
|風変わったもの。面白い投稿が 
多かったので、詰め込んでみた今 
回、いかがでしたか？ 次号もみ 
なさんの原稿を楽しみに待つてま 
す。文字数は1000〜12 00 
字程度でよろしく。 


と良い。ぽつりと「切なさか . 」 

なんということだ、こんなことが 
許されるのか？切ないという言 
葉は、実に刺々しい言葉なのだ。 
軽々しく使うのが恥じらわれる言 
葉である。けれど、製作者達は、 
それを承知で、というかお構い無 
しに、臆面も無く言うのだ。 

『このゲー厶は切なさを表現し 
ている』 

表現しているという言葉も相当 
のくせ者である。表現している。 
なんと、 恥ずかしい言葉だろう。 
表現者。ああ、なんと破廉恥な言 
葉だろう。やめてくれ一と叫んで 
走り去りたくなるような言葉。こ 
の恥ずかしさは、誰かに言われた 
時にこそよく分かる。 

「おまえ、表現者だよな？」 
言われたことがないのなら、友 
人同士で言い合ってみると良い。 

「おまえ、表現者だよな」 

おまえ、痴漢したことあるよな、 
と言われているのとおなじ響きが 
ここにはある。ここまで説明して 
も、まだ、この恐ろしいまでの違 
和感が判らないというのなら、冬 
の海で、こう叫んでみると良い。 


についてに語るつもりなどない。 
そんなものは、本職の人がやれば 
いいのだ。私が、ここで指摘した 
いのは、ゲー厶本体のことではな 
くて、ゲー厶を製作した人達に対 
して感じる私の妙な違和感であ 
る。つまり『切なさ J だ。制作者 
の人達は、ことあるごとに『切な 
さ』という言葉を使う。雑誌でも、 
自分達が作った作品について語る 
時に『切なさを表現している』な 
どと言う。それが開発におけるテ 
—マなんだからしょうがないのだ 
が、けれど、よく考えると、この 
違和感は大変なものだ。だいたい 
『切なさ』という言葉は本来、非 
常に使用頻度の低い言葉だ。思い 
返してみるといい。今日、何度 
『切なさ j という言葉を使ったか。 
一度でも言っただろうか。あるい 
は、朝のあいさつに、「おはよう」 
というところを「切なさが」と言 
つたらどうなるだろう。おかしい。 
どうにもおかしい。その場面にそ 
ぐわない言葉だからおかしいので 
はない。言葉それ自体に劇薬のよ 
うな危険さがあるのだ。 

試しに、口に出して言つてみる 


卜育成系 s LG のツボを過不足な 
く抑えた佳作です。『ネクタリス』 
も『ブリガンダイン』も SLG の 
本質、 CPU と人間の知恵比べと 
いう部分をシンブルに抽出するこ 
とに成功しているようです。 

お父さんは 
切なさを作っている 

センチメンタルグラフィティと 
いうゲ ー 厶が ぁるら しい。一部で 
凄いブームだったらしいが、本当 
のことはよく分からない。もしか 
したら、ゲー厶を作っている人間 
と、ゲー厶関連の人だけが買って 
いるのではないかと思ったりもす 
るのだ。かくいう私もそんなもの 
は買わなかった。何故ならゲー厶 
機本体を持っていないからだ。ソ 
フトだけ買っても、本体が無いの 
ではいかんともしようがないでは 
ないか。 

おいおい、やったことが無いの 
では、ゲー厶についてとやかく一一 I 一口 
うことはできないだろうと、誰か 
に突っ込まれるかもしれないが、 
その通りでぁる。けれど、いいの 
だ。もとより私はゲー厶そのもの 








『ゲ■ム批評』の編集方針 


ゲームを批評するとは、どういうことなのでしようか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 
私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたつての指針を 
以下のように定めました。 

•広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 
r ちようちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

_ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する)として 
よりも、『作品』(制作者の優劣が評価を決める)^しての立場 
をより重視する。 

•批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりかたではなぐソフトを終わらせ、制作 
者の意図を読み取る努力を前提とする。 

•批評 I 次感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行う努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらかの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

•評者および編集部は、ソフト批評に責任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやかにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行う。 

だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 


ゲーム批評編集部 





徳島県 离田敏広 
高知県 藤本将景 
福岡県 山田裕規子 

佐賀県 高橋卓也 

長崎県 蔦谷伸輔 

大分県 利光純子 

15号で使用した 
小》さんの衣 R (1 名) 
福岡県 河原隆晴 


岐阜県 藤田隆之 
愛知県 田中希親 
滋賀県 岡村由美 
京都府 坂本 純 
大阪府 山田 博 
兵庫県 児玉友子 
奈良県 前田冬彦 
岡山県 横满麻紀 
山口県 奈良山由紀 
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ゲーム批評 Vol .( ) 

Vol.3 〜13 738円、 Vol.l 4 760円、 Vol.16 〜780円 （Vol.l 6〜税込み価格です） 

各 冊 

ゲーム批評総集編 （ ）年 （） 半期 

96年上半期•下半期各1437円、97年上半期1400円 

各 冊 

飯野賢治の本 

728円 

冊 

読者あっての本ですから 

750円 

冊 

DIABLO ART GUIDE BOOK 

2000円 

冊 



お名前 

ご住所〒 


ム雄醪 5 月考プレゼント繼邏看雜表！！ 

ナガノグッズ （1 名） 
埼玉県林雄太 
尚、当選品の発送は6月20日ま 
でに終了しております。未着の 
方は_ 集 部にご連絡下さいた 
だし、 '98^7 月末日を過ぎてか 
らのお申し出は無効となります 
のでご注意下さい（担当：並河) 


雜耱臟）''へ へ、', 

■特集1 r 次世代機を斬る！」 

•セガの本気セガサターン•ソニーの自信プレイステーションほか 

■特集2「ゲームスクールの莫明」 

■特集1 r 帝王任天堂の悲哀と栄光」 

•ウルトラ 64U すべてを凌*!できるのか？ 

■特集2 RW1 !!シミュレーションゲーム J 

<佩驗娜_瞻？痛腦 〆 - 

■特集1 r 新世代ゲームの葛藤」 

•アークザラッドは『新世代 RPG』 の扉を開けたのかほか 

■特集 s r ゲームのとか」 

■特集1 r 衝擊、キャラクターゲーム」 

籲魔法騎士レイアースキャラクターゲームにおける新しい道標ほか 

■特集2 nR ソフトの『灞密』な生明 j 

■特集1 rRPG の本質とは何か」 

•ドラゴンクエストVI RPG 最高峰の脱得力ほか 

■特集2 r 決着丨7 サターン vs PSJ 

《祕條跡細賺職糊ノ'二…ベ 

■特集1 r スクウェア幻想の興実」 

♦ FFVIIPS 參入の衝擎丨 ほか 

■特集2 r 今が有 KDMf» たち」 

<mM> m ^ 

■特集'!「胎動…アドベンチャー」 

•バイオハザード体験する「恐怖」の可能性ほか 

■特集 s r ユーザーとメーカー存在の示すもの j 

<mAmm mmnmmm 

■特集1「ゲームは誰が作つているのか」 

參私たちは誰を評価すればいいのかほか 

■特集2 n« 底！シューティングゲーム j 

■特集1「どこまで出来る!？ NINTEND 064 J 

參N64 発売が意味するものほか 

■特集& r デザインするゲームたち」 

錢麵麵 U - >パノ？ 

■特集1「注目メーカー全特集 j 

•カブコ；-〜完璧を目指す肇やかな格闢帝国ほか 

•ク U エイター腰体期平•特8映№8ナイツスタッフ x 本 laWMI 


ふく'二:翁 

■特集1 r 今のゲームつておもしろいのかよ」 

•ゲーム離れが*かれる現状とは!？ ほか 

•ク IJ エイター應体期亙霪郎•告発！ 鶊少女ゲーム業界 

<佩 m > w ゅ k キ^/ 

■特集1「個性派ゲーム大特集」 

•カツコワルイがカツコイイ時代の到来ほか 

• クリエイター頭体験安田朗 • 特別企画 r 霞界に広がる波紋」 

mmmBmimy 

■特集1 r ギャルゲー、質否両論 !？ j 

•ギャルゲー氾澹の現状ほか 

•ク |J エイター膘体騃賺藤典•特ゲーム制作者たちの现珊 !*? 

■特集1「格闘ゲーム、飽きねえか？」 

•かげりの見えてきた格闢 ゲームブーム ほか 

•クリエイター顧体曠 mm 之•特別企醒 cesa つて何だ？ 

< v«»>bs 、六；-こ' 

■特集1 r ゲーム業界、ここがカツコわるい! 7 j 

•ゲーム、メーカー、クリエイター、マスコミのカツコ悪いことほか 

•特別特集追憚檇»羣平氏 • 97年ザ•ベストゲーム 

<狐19>舶3月発行78011(税込）| — ~ 

■特別特集 

「一冊丸ごと、ソフト批評!!」 

•ABEaGOGO. グランディア、チョコボの不思議なダンジョンほか 

•クリエイター原体験百田郁夫 
•検証、ポケモン事件の霣相 

«voL2o>-98 

ra れるゲーム、売 n « いゲ W 

• r 七つ風の島物語 j が映し出す業界の歪んだ現実ほか 

■特集 2 r 中古ソフト販売は悪か ？ j Ti w TI 

新 連載 ゲームのはらわた、洋ゲーマニアツクス、 m 
今号の駄作 \^ z：^r S 


參 r 七つ風の島物語』が映し出す業界の歪んだ現実ほか 

■特集 2 r 中古ソフト販売は憨か？」 

新連載ゲームのはらわた、洋ゲーマニアツクス、 
今号の駄作 


ゲ' 

ゲーム批評5月号表級 

テレフォンカード （30 名） 
北海道 藤高 誠 
北海道 茂野泰宏 
青森県 小比類卷友祐 
福島県 斎藤浩徳 
茨城県 葳本多闉 
群馬県 小野彰子 
塊玉県 片山俊明 


バックナンバーのこ案内 


Vol.l - Vol.2 - Vol.l 5は品切れです 


i 31 麵 £ 


i 放 Klisls 


※現在、バックナンパ—の直版は行っておりません。書 
店のみの取り扱いとなります御注文の際は右記の注文 
書に号数•注文数•住所•氏名.電話番号をご記人の 
上、お近くの書店にお申し込み下さい。(コピ I 可) 


【お r びと n 正】前号におきまして以下の誤りがありました。読者及び関係者の方々にご迷惑をおかけしたことを深くお詫びするとともに、こ 
I . —— Iこに訂正させていただきます。 P 7 3 : C E S A のホームページは 「h t t p7/ce sa. 〇 r. jp」 ではなく「 h 11 d.//www cesa. or. j pj 
1»Z9 でした。 p 8 5 ： 「バイオハザード2」の関連作品は、正しくは前作の「バイオハザード」で、メーカーは「カプコン」になります。 









籲メーカーのみなさまへ：事実誤認については、すみやかに謝罪いたします。 ,-, 

また、意見の相違、本誌批評に対する反論などございましたら、御一報ください。 L 1 MJ 


S ゲ ^ 

7月号 


ゲーム批評 VOL 21 
第5巻第6号通巻第29号 
1998年7月1日典行 
定麵780円^) 


STAFF 


発行人武内静夫 
■集人小泉俊昭 
編集長齑藤亜弓 
副■集長古庄浩二 
編集部松井真 
日野勝彦 
山内智和 
松平しの 
小野塚謙太 
並河美樹 
ア-トテ V レクシヨン石并敏昭 
デザイン金子健 
亀尾裕次 
常松良三 
田中一徳 
販売営業長谷川安次 
Special Thanks brahman 
印鯛：大日本印躏株式会社 

(株〉マイクロデザイン出版局 
〒104^0043東京都中央区淒 2-4-1 
MG ビル 

TEL 03(3206)1641( 販売） 
FAX 03(3551)1208 
禁無断転載 
# MICRO DESIGN 
Printed ir » Japan 


次回 

隔月刊ゲ-ム批評明号は 
8月3日発売予定 
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編集部から- 

S こぢるさんが亡くなられました。現 
在製作中の「バィオ2」本でも原稿 
を描いていただく予定だったので、信じ 
られない事件でした。ガロでデビユーさ 
れ、最近はいろいろな雑誌等で数多くの 
連載を持たれ、これからさらに飛躍される 
方なのだと感じておりました。あの極ま 
った面白さを持つねこぢるさんの新作を 
読めないことは、私にとって本当に大き 
な損失でした。残念でなりません。(斎藤) 
ましたね、オラ•タン。編集部の 
cjeJ 山内君はかなりの腕前のバーチャ 
ロンプレィヤー。バ^ —チャロン時代は私、 
手も足も出ませんでした。しかし、才 
ラ•タン出てからは結構いい勝負が出来 
るよぅ に。確かに対戦にリセットがかか 
った感じで嬉しい限り。またお金がすぐ 
になくなる生活再開ですが、仕方ない。 
とことんまで行くしかないね。(古庄) 


a 


ィブで言い 
一 損ねたギャ 
グをここで披露。 

「電脳戦機バーチャ 

ロンアントニオ. 

バンデラス」…… 

これはどう？「電 
脳戦機パーチャロ 

ン俺たちの•サングラス」 . さような 

ら〜(多目的冗談装備満載編集者松井) 
に倒れました。健康で ある ことの素 
一 晴らしさはなくしてから気付くもの 
と、つくづく思い知らされています。そう 
言えば、ちょっと前に「永遠の野原」の最 
終巻がでましたね。10年。当時は高校生だ 
った僕も今では立派な病人に……。百野) 

S 集部ァーヶード班(常に一人)の私 
としては、古庄さんのようにオラ. 
タンだけやつているわけにもいかないと 
エアガイツ東京大会に行つて来ました。 
でもなぜかみんな鉄拳3で対戦。さすが新 



固. 


宿プレイマックスですな。 (山内) 
んなのヒーロー.ストレッチマン。 
全身タイツで固めた彼は、教育 T 
V11 時頃、体操指導の傍らストレッチパ 
ワーで敵を倒す正義のヒーローだ。(松平) 
力月におよぶ延期の末、マック版 
「ディアブロ」がつぃに発売。僕の店 
頭予約券は財布の中でボロボロに朽ち果て 
ていました。使えんのかな、コレ。(小野塚) 
編集部では日常業務と同時進行で 
バイオ本も制作中です。私の使命は 
前号の予告通り、この本を変形させるこ 
と。皆さん、乞う御期待 (ウソ )。 ( 並河) 
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9 月 ， SEPTEMBER E3 

圍 tsms ? セガサタ■ン撕 


ついに発表されたセガの新八ード「ドリームキャスト」。その周 
辺にまつわる噂と、セガサターンの今後…。そして、 64 DD の 
延期、バンダイの新携帯用八ードなど、各八ードの動向を探る0 


mmi パスルグー 
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ゲーム批評だか5出来る、今までにないほどの徹底したパズル 
ゲーム特集。 r テトリス」から rxi ( sgi )」 まで思考系ゲーム 
を一気に大特集！ 


その他、ソフト批評 （双界儀 / SHADOW TOWER / ダークメサイア/ダ 
ブルキャスト/バロック/少女革命ウテナいつか革命される物語 / F-ZERO 
X /ダイナマイト刑事2/ストリートファイタ ー ZER 03/ サイキックフオース 
2012ほか)、 連載陣も絶好調！！ 



次回「隔月刊ゲーム批評9月号 J は 


※予告内容は都合により変更になる場合がござ t ゝます。 


8月3日発売！ 


スタッフ募集のお知らせ 


マイク□デザインでは今、 スタッフを募集しています。 
興味のある方は、お気軽にご応募ください。 

■勤務地：東京都中央区湊配属：（株）マイク□デザイン出版局 

■業務内容：「ゲーム批評」「パソコン批評」ほか雑誌編集スタッフ/出版営業/ソフトウェア開発 

■募集形態：アルバイト(時給800円〜1600円)/契約社員(月給15万円〜30万円)/—般社員(当社規定による） 

■勤務時間： 9 :3◦〜18 :〇〇 (出勤日数 • 時間は応相談） 

■休日：完全週休2日制■資格：高校卒業以上、28歳位まで 

■提出書類：①履歴書（顔写真付きで）②職務経歴書（書式自由）③志望動機 （400 字詰め原稿用紙3枚程度） 
■締切：平成10年7月末までに下記住所まで郵送（早期到着分から優先） 

■待遇：当社規定により、年齢、経験を加味 

■選考：書類選考の上、面接日を通知いたします応募先：〒 104-0043 東京都中央区凑 2-4-1 MG ビル 
(株）マイク□デザイン出版局「ゲーム批評」スタッフ募集係（担当 • 斎藤） 

※なお、応募書類は返却できませんので、あらかじめご了承ください 
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氏名 


P . N . 

職業 

年齢 

歲 

性別 

男•女 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同） 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思5ゲームソフト名 


次回予告で気になる記事は何ですか？ 


ゲーム以外でいちばん興味のあることは？ 


















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで） 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで） 


この本を購入した理由（〇をつけて下さい） 

• 毎号買ってる • 書店で見て • 友人 • 知人に聞いて 


その他 （ 




これから先のゲーム業界について感じられていることをお書き下さい。 


ひとこと言いたい相手（ゲーム、人物、メーカー等）はいますか？またその時^ 
は何を言いたいですか？ 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこうですのでお書きください。 
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.アンケー•卜にお答|•くださ'っ，た方の中;から抽遒で'30名の方に、‘， : 

ノレ 4 . .'•テレふン灼マドを差じ1げます t ': V ; 


アンケー.卜にお衿え•く/ 

今斧の表秕イラスト ，•冬. ラ 

い. • • * # < 


匕デザインした、オリジナル- 










